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Pravidla



Zakladni pravidla ke hre

Role

Kazdy hrac¢ si vytvoii jednu postavu(miize i vice, ale to jen v piipadé, Ze je mélo pocetna skupina)
a ty pak spoleéné vytvori druzinu, kterd se vydé za dobrodruzstvim. Jeden z hract (ktery nemé zddnou
postavu) je Pdnem jeskyné(dale jen Pj). Ten vymysli dobrodruzstvi, nakresli plany a hraje jakéhosi
protihrace ostatnim. Neni to ovsem soupef, ktery se snazi za kazdou cenu protivnika zabit. Jen prosté
mysli a jedné za vSechny, ktefi se v dobrodruzstvi vyskytuji a setkavaji se s hracskymi postavami. Zkratka
a dobte Py hraje za v8echny nestviry. Nestviirami jsou mysleny vSechny cizi postavy, at uz dobré nebo
z1é, zvifata a konecné také bestie, kterymi se to v DgD jenom hemzi. Mezi nestviry je mozno zaradit
také rozlicné druhy pasti, at uz Sipky nebo jedy ¢i skryté propadlisté. Nebot i ta se zde hojné vyskytuji.

ZkusSenosti a urovné

Za zabité protivniky ¢i za jiné vykonané skutky udéluje Py postavam zkusenosti (zk). Ziska-li postava
urc¢ité mnozstvi zkusenosti, muze prestoupit na vyssi aroven. To znamena, ze se nauci lépe ovladat zbrané,
nauci se nova kouzla ¢i ziska jiné nové schopnosti. Zarovei ji pfibudou néjaké zivoty a mohou se ji zmeénit
nékteré vlastnosti. VSechny zmény pii prestupu na vyssi troven jsou popsany u kazdého povolani zvlast.
Nema-li postava dost zkusenosti, ale ma dost penéz, miize si chybéjici zkusenosti doplatit. Konkrétné
zaplati 1 zlaty (zl) za jednu chybéjici zkuSenost (zk). (Viz Tabulka: ZkuSenosti potiebné pro piestup
na vyssi troven na strané 220.) V praxi to funguje asi tak, ze zkuSené postavé neni tfeba nové véci
tak slozité vysvétlovat. Prosté je pochopi, protoze na to prosté ma. Malo zkuSené postavé je tfeba vse
Fadné vstipit, coz vyzaduje tim vySsi sili, ¢im méné zkuSend postava je. Af uz vSak postava ma nebo
nemd dostatek zkuSenosti, musi zaplatit za ubytovani a stravu (mé-li postava vice zkusSenosti, penize se
ji neod¢itaji, prosté zaplati za stravu a ubytovani a nic vic).

Priklad: Karak je Valeénik—Ninja a je na 8. Grovni a rad by prestoupil na 9. Groven. K tomu potfebuje 1700 zk.
Protoze ma jen 1300 zk, musi doplatit 400 zl a jesté 20 z| za ubytovéni a stravu. Nastésti si v minulém
dobrodruzstvi dost nahrabal, tak mizZe postoupit. Kdyby chtél hned na 10. Groven, musel by zaplatit
400zl + 20zl (na 9. Grover) + 850zl + 23 zl, tedy celkem 1293 zl, coZz nemda. Musi si tedy jesté
néjaky Cas pockat.

Vycvikvzdy trva 3 mésice.

Boj

Nyni uz maji vSichni rozdélené role a zac¢ina se hrat. Py vzdy popise hra¢im situaci (co vidi, citi atd.)
a ti pak PJ oznadmi svou ¢innost (spravné ¢innost svych postav). Je-li vitkol tma dohlédnou postavy jen
tolik, kolik dosviti jejich lucerna (nevidi-li samoziejmé i bez ni). Setkaji-li se postavy s néjakou nestviirou
a hodlaji (nebo jsou donuceny) bojovat, probihd boj asi takto:

Protivnici si hodi Sestisténnou kostkou na iniciativu (pro hod Sestisténnou kostkou budeme nékdy
pouzivat znacku (-)). Komu padne vyssi ¢islo, ttoci jako prvni. V pfipadé shodné iniciativy je mozné
pouzit dvé moznosti feseni:

1) nésleduje ,rozhoz“— tedy hrac¢i (a nestvury) si hodi znovu a komu padne vice, za¢ind (mozno i né-
kolikandsobné opakovat),
2) oba soupefi uto¢i nardz (prvni ttok i odveta se sice provedou po sobé, ale pohlizi se na né, jako by

utok)

Utoénik si hodi Sestisténnou kostkou (plati zde ovSem zvlastni pravidlo — a sice, ze po Sestce se
hazi znovu jen v 50 % pripadt. To znamend, Ze padne-li Sestka, hodi hra¢ tzv. mezihod, ktery se vSak
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sdm nepfi¢itd. Padne-li 1-3 hazeni konéi. Padne-li v8ak 4-6, hazi hra¢ dal a hod se pfi¢ita) a &islo,
které mu padlo, pFi¢te k Gtoku své zbrané. Brénici se si také hodi Sestisténnou kostkou (plati zde stejnd
konvence) a éislo pficte ke svému obrannému éislu. Pak se obé ¢isla (atok a obrana) porovnaji. Je-li
obrana vétsi nebo stejna jako utok, nic se nedéje. V opa¢ném piipadé se k rozdilu pficte ttocnost zbrané
(¢islo za lomitkem u Gtoéici zbrané) a prichodnost (éislo za lomitkem u obrany) a vysledek je pocet
zivot1, za které byl branici se zranén. Nyni nasleduje odveta. To znamena, Ze si soupefi vyméni role. To
celé trva vzdy 1 kolo. Na dalsi kolo boje se opét hazi iniciativa. Klesne-li pocet zivott kohokoli pod mez
vyfazeni, tento upadne do mdlob, ze kterych se probere (pokud ho nékdo nevyléci nad mez vytazeni)
po 1 sméné. Postava s mensim poctem zivott nez je mez vyiazeni se mutze plazit maximalni rychlosti
2 séhy/kolo a nemuzZe bojovat ani kouzlit.

Priklad: Valeénik ma Gtok s meem 9/ + 2 a vyhrél iniciativu. Branici se nestviira ma obranné islo 8/ — 1.
Vile¢nik hodi na atok 6. Dalsi hod je 5 — to znamena, Ze pokraéuje. Znovu hodi 6 a potom 3. Takze
dal uz hazet nemize. Soutet hodti je 6 + 6 = 12. Utok mé tedy hodnotu 9/ + 2 + 12 = 21/ + 2.
Brénici se nestviira hodi 6, pak mezihod 4 a pak 3. Souéet hodu je tedy 6 + 3 = 9. Celd obrana je
tedy 8/ — 149 =17/ — 1. Vale¢nik tedy zranil nestviiru za (21 — 12) + 2 + 1 = 12 Zivota.

Popi ti
Pasti byvaji udany nékolika parametry:
% nahodného objeveni, % cileného nalezeni, % vyhnuti se i¢inku, nebezpecnost, u¢inky, ...

Prvni dvé ¢isla jsou povinna pro vSechny pasti, dalsi rozliseni zavisi na typu.

Hrac postavy si na objeveni ¢i nalezeni hodi procentualni hod kostkou a pric¢te k Inteligenci postavy.
Je-li vysledek vétsi nez cislo pasti, postava past objevila.

Dale nasleduje
1) pravdépodobnost vyhnuti se G¢inku (napiiklad u propadla nebo jedu)
2) utocné ¢islo (napiiklad u Sipky nebo balvanu)

Posledni byvaji i¢inky (otrava jedem, pad do hlubin, apod.)

Nutno jesté dodat, ze stejné se zaznamenéavaji i dvere, tajné dvefe a prichody, atd.

Priklad: Nade dvefmi do mistnosti je uvolnény kamen. Je pomérné dobre viditelny, ale i dost tézky. Mame tu
dvé moznosti jak nebezpeclnost pasti vyjadrit.
1) [100, 75,120 — Obratnost, 5 + (+)zivott], neni-li procentuélni hod + Obratnost vétsi nez 120, postava je
zranéna za 5 + (-) zivotd.
2) [100,75,14/ + 5], kdmen ma Gto&né &islo 14/ + 5

Priklad: Na drZadle truhly je ochranny jed. Je témér neviditelny a ma smrtici (Cinky.
1) [210, 180,180 — Odolnost, 15 + 5 x (-)zivotd], kdo nehodi (%) + Odolnost alespori 180, ten je zranén
za 15+ 5 x (-) zivotd
2) [210, 180, 120=0doInost i, 5] kazdy je zranén za 120=0doINOst iy 54 (zaokrouhli dol).



Dalsi pravidla

Vyssi urovné

Po néjaké dobé se obcas stava, ze postava, at uz libovolného povolani a jakékoli specializace, se
dostane na 10. Groven. Tato troven je jakymsi prvnim mistrovskym stupném v daném oboru. Na vyssi
arovné (11., 12.; ...) miZe postava postupovat jen ,za zkuSenosti“. To znamend, Ze si jiz nemize ,do-
platit® chybéjici zkusenosti. Postava, kromé toho, Ze pokracuje déale ve studiu svého povolani, obvykle
zacind studovat i dalsi obory a rozsifuje tak své vlastni uplatnéni. V zasadé ma nékolik moznosti, cemu
se chce dale vénovat.

1) Zacne se ucit zcela nové povolani od prvni tirovné. Pvodni povolani se pak nazyva primarni a nové
sekundarni. Vznikne-li nékdy nesoulad mezi omezenimi ¢i vyhodami obou povolani, pfednost ma
primérni, avSak mélo by byt pfihlédnuto i k sekundarnimu. Novy obor (ad 1, ad 2 ¢i ad 3) se mifize
postava zacit ucit po dalsich 10 Grovnich primarniho povolani. Plati, Ze sekundarni povolani lze
studovat nejvyse do 10. trovné. Sekundarni povolani lze ziskat vycvikem pouze pokud si ho postava
zaplati v plné vysi, pricemz cena se rovna cené za uroven o 10 vyssi se zkuSenostmi predchozi irovné.

Priklad: Alchymista Pyrofor Thunderbold je na desaté drovni a rozhodl se vénovat déle kouzelnickému femeslu.
Jako Pyrofor uz si dale nemuze dopldcet zkusenosti. Za prvni Groven Kouzelnika zaplati jako za 11.
se zkudenostmi na 10. — to je (3481 — 2815) = 666 zI. Nehledé¢ na Pyroforské Grovné, miize
ziskat kouzelnickou specializaci Mag nebo Carodéj, az dosahne 5. Grovné Kouzelnika (mimochodem
5. trovefi ho bude stat (6813 — 5880) = 993 zl). Az dosdhne 20. Grovn& Pyrofora, miize si zvolit
dalsi povolani, nehledé pfi tom na rovné Kouzelnické.

2) Zacne studovat jinou specializaci svého povoldni. Prosla-li postava néjakym povolanim az k 10. trovni
(at uz to bylo povolani primérni ¢i nékteré ze sekundarnich — viz ad 1), nemusi pro studium dalsi
specializace onoho povolani postupovat od 1. trovné, ale muzZe zac¢it hned 5. trovni (resp. 3. trovni
u Véle¢nika) a pustit se rovnou do specializace. Pivodni specializaci pak nazveme primarni a novou
sekundarni. Vznikne-li nékdy nesoulad mezi omezenimi ¢i vyhodami obou specializaci, prednost ma
primarni, avSak mélo by byt ptihlédnuto i k sekundarni. Novy obor (ad 1, ad 2 ¢ ad 3) se muze
postava zacit uéit po dalsich 5 (resp. 7) trovnich primdarni specializace primarniho povolani. Plati
také, ze sekundarni specializaci 1ze studovat nejvyse do 10. tirovné. Sekundarni specializaci lze ziskat
vycvikem pouze pokud si ho postava zaplati v plné vysi, pficemz cena se rovna cené za troven o 5
(resp. 7) vyssi se zkuSenostmi tirovné predchozi. Postava si miize vybrat sekunddrni specializaci
od libovolného povolani (primarniho nebo sekunddrniho) u néjz dospéla alesponi k desaté trovni.

Ptiklad: Carodejnice Haga Lagrata je na dvacété Grovni, p¥i¢emz uz absolvovala sekundérni povolani Kouzelnik
se specializaci Mag az na devatou Groven. Je presvédcena, ze specializace Potény je docela uzitecn3,
a proto se ji chce nau¢it. Za 10. aroveri Carodejnice, jez cenové odpovida prvni Grovni sekundarni
specializace Potény, zaplati (2219 — 1739) = 480zl plus samozfejmé& cenu ubytovani a stravy
(1440 st). Libi se ji v8ak i kouzelnicka specializace Carodgj, avéak musi pockat je$té jednu kouzel-
nickou Groveri, aby mohla zaéit 5. Grovni Kouzelnika (pak by ji vycvik stal 2815 — 2215 = 600 zI
a 1800 st za ubytovéni). Dalsi povolani bude moci zacit studovat za dalSich 5 drovni Hagy at uz se
rozhodne pro Carodéje & Poténu.

3) Pokracuje specidlnim navazujicim povoldnim. Navazujici povolani je tedy jen rozsifeni moZnosti
povolani ptivodniho a mohou je studovat jen ti, kdo maji toto ptivodni povolani jako své prvni
(primérni). Navazujici povolani lze chépat jako dalsi specializaci v oboru. Novy obor (ad 1, ad 2 ¢
ad 3) se muZe postava zac¢it uéit po dalsich 10 trovnich primérniho povolani.

Priklad: Kouzelnik Mag Grim je na desaté Grovni a rozhodl se vénovat ¢erné magii. Bude postupovat jako
Kouzelnik za zkuenosti a na 20. trovni si bude moci vybrat dal$i povoldni. Vedle studia ,standard-
nich” kouzel se mize udit i specialni kouzla Svitkid ¢erné magie a mize ziskat pritele, ktery by mu
byl jinak nedostupny.



Dolni hranice vlastnosti

Klesne-li pocet zivotti néjaké bytosti pod nulu, znamenéa to pro onu postavu velice nepfijemnou zéle-
zitost. Postava totiz zemfe. Je-li v nékterém okamziku pocet zivotl bytosti roven nule, nastava ,klinicka
smrt“. Je-li postava zavcas 1éCena, ma nadéji, ze v m%, kde t je cas ve sménach od okamziku
ztraty posledniho zivotu, nezemfe, ba co vice mize byt vylé¢ena a dal pokouset fortunu a hazardovat se
zivotem. Klesne-li na nulu ¢i pod nulu néktera vlastnost, miva to pro postavu také obvykle neprijemné
nasledky. Jaké to jsou, ukazuje tabulka poklesu vlastnosti na nulu ¢i pod nulu na strané 9.

Vlastnost Na nulu Pod nulu
Sila Nehybnost Smrt
Obratnost ~ Nehybnost Smrt
Odolnost Smrt Smrt bez moznosti oziveni
Inteligence  Instinktivni reakce, Instinktivni reakce,
74dnd pamét 74dnd pamét ani po obnoveni
Charisma  Nikdo, ani z druziny, Nikdo, ani z druziny, nevydrzi
nevydrzi ten pohle ten pohled + mdloba
Zivoty Klinickd smrt Smrt

Pokles jednotlivych vlastnosti na nulu ¢ pod nulu

Pad z vysky

Pi#i pddu z vysky si postava zptisobi zranéni za (h — 3)? Zivoti, kde h je vyska v sézich. Existuje
pravdépodobnost (50— h)%, ze dopadne $ikovné a zrani se jen za h Zivoti. Pii (%)=00 — fatélni netspéch
— (znac¢ka (%) znamend procentudlni hod a provadi se nasledovné: 10 x (O) + (O), kde znacka (O)
znamend hod desetisténnou kostkou) se postavé v 50 % nestane vitbec nic a ve zbylych 50 % se zrani
za dvojnédsobek zivoti. Podle mista dopadu lze upravit pravdépodobnost dobrého dopadu (seno +70%,
voda 4+40%, blato +20%, ostra skdla —30%, ostny ¢&i kily —100%) i velikost zranéni (seno —70%, voda
—40%, blato —20%, ostra skala +30%, ostny ¢&i kily +100%).

Bremena

Obcas se stane, 7Ze se postava setka s velmi tézkym bfemenem, které by rada premistila na néjakou
kratsi vzdalenost. Pak plati, Zze postava mutize dané bremeno poponést o gi% saht, kde S je sila postavy,
O je odolnost postavy, H je hmotnost bfemene a N je tzv. volnd nosnost postavy (tedy nosnost —
hmotnost vybaveni). Mohli bychom tedy také napsat %, kde Hy je hmotnost veskerého nakladu
postavy. Tuto ¢innost vSak musi postava provadét v klidu, kdy mize veskerou silu vénovat na neseni.
Po tom, co bfemeno premisti, musi postava nejméné 5 + (-) kol odpocivat. Pfi spoleéném neseni se sila

nesoucich s¢ita a odolnost se vybere podle nejslabsiho.

Priklad: Kudik Badek Hufidsek a Clovék Sérkesir se postupné pokousi poponést zlatou sochu, kterd vazi
5000 mn. Badkova sila je 47 a odolnost 95. Na jeden ,zitah" tedy poponese sochu o (47 X
95/(5000 — 47 x 20)) = 1,099753694581 s. Sérkesirova sila je 83 a odolnost je 41. Poponese
tedy sochu o (83 x 41/(5000 — 83 x 20)) = 1,018862275449s. To oviem jen za predpokladu,
Ze neponesou nic jiného (a budou nazi). Pokud kazdy z nich ponese vystroj vazici 900 mn, poponese
Badek sochu jen o 0,9002016129032s a Sérkesir jen o 0,8025943396226 s. Po té bude muset
kazdy z nich 5 + () kol odpo¢ivat.

Ochromeni

Je-li néjaka postava ochromena kouzlem, jedem nebo psychickym piisobenim a neni specifikovano
néco jiného, probere se za 1 sménu a bude mit polovinu zivotid z téch, které ji zbyvaly pred ochromenim.
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Zranéni takto zpusobené se bere jako vnitini zranéni a jako takové se také 1éci. Je-li tedy ochromeni zpt-
sobeno jedem (a neni uréeno néco jiného), lze ztracené zivoty 1é¢it vnitiné nebo kouzlem, je-li ochromeni
zpusobeno kouzlem nebo G¢inkem néjakého psychického podnétu (uhranuti, omameni, ... ) lze chybé&jici
zivoty doplnit jen kouzlem nebo kouzelnym lektvarem.

Vicenasobny utok

Pokud nékterd z postav ttodi vicekrat ¢i déla (vlivem své rychlosti, kouzlu, a pod.) vice akci v jednom
kole, pak plati, ze prvni akci provede s iniciativou, kterou hodil jeji hra¢, a kazdou dalsi vzdy s o jedna
nizsi iniciativou. Akce, na kterou vysla iniciativa 0 a mensi, se jiz neprovede.

Priklad: Vile¢nik — Ninja Karak m3 obratnost nad 100, je Sermifem a pFitel Astrolog mu dal rychlost. Karak
ma sam o sobé 2 toky za kolo (obratnost + specializace) a rychlosti ziskal 2,5 X vice Gtoki. Karak
tedy mize v nésledujicim kole provést az 5 utokd. Hodil iniciativu 1 (smla), ale vlivem rychlosti ma
iniciativu 4 (Zdvojnasobeni rychlosti znamend zvyseni iniciativy o 3). Jeho protivnik hodil 2. Karak
tedy za(todi s iniciativou 4 a 3, po té se rozhodi se svym protivnikem pFi iniciativé 2 a nakonec
(bude-li to jesté tfeba) zaltodi s iniciativou 1. Posledni 5. Gtok jiz neprovede (mél by iniciativu 0).

Rychlost a iniciativa

Pokud postava ziskd téinkem néjaké vnéjsi sily (kouzlo, lektvar, apod.) vyssi rychlost, pak plati,
ze si k iniciativeé pricita 3 za kazdé zdvojnasobeni rychlosti.

Boj s neviditelnym nebo nevideé-
nym protivnikem

Neviditelna bytost je takova, ktera neni vidét ucinkem néjakého kouzla, lektvaru ¢i zvlastni schop-
nosti. Obycejné to byvaji tvorové hmotné podstaty dokonce i zivé bytosti. Nevidéna bytost nema zadné
viditelné télo. Jedna se o astralni bytosti jako démony ¢i stiny, ale i jiné. Nékteré astralni bytosti mohou
byt nékdy viditelné pouhym okem. Vzdy to zélezi na dané bytosti.

Jelikoz postava bytost nevidi, $patné se ji odhaduje jeji pozice. Nem4-li postava schopnost (napiiklad
diky n&jakému kouzlu) vidét nevidéné nebo neviditelné, mé vzdy o % nizsi utok a o é nizsi obranu. Hod
kostkou se navic déli dvéma. Je-li postava sama neviditelna, vidi slabé obrysy vSech neviditelnych bytosti
v dohledu (je totiz ponofena do stejné astralni vrstvy, kterd ji zbavuje schopnosti odrazet svétlo). Dvé
neviditelné bytosti, bojuji-li spolu, maji o 10 % nizsi Gtok i obranu. Hod kostkou se opét déli dvéma.
Nic takového ov§em neplati o bytostech nevidénych (postava se nemtize nikdy stét nevidénou). Nevidéné
bytosti navic vidi vSechny ostatni nevidéné i neviditelné bytosti daleko ostfeji, nez bytosti viditelné
(vzdyt samy maji astralni povahu), a proto radéji Gto¢i na neviditelné bytosti pfednostné (to se zv1asté
tykéd rtznych piizraki).

Boj pod vodou

P1i boji pod vodou je tfeba upravit néktera cisla.

Obranné d¢islo

Voda klade postavé pii obrané odpor a tedy obrana je % + zbroj

Utocné cislo
Vlivem odporu vody se upravi ito¢néa c¢isla zbrani pro boj na dalku: —% /- %, pficemz navic se jesté
upravi utoc¢na ¢isla podle typu zbrani.
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Obratnost (
2

stfelné zbrané pii vypoctu ttoéného éisla se pouzije poloviéni obratnost)

dievéné zbrané tutok i itoc¢nost zbrané —%

% 1 1
astrologova kuse —3/ — 3

Obratnost
2

vrhaci zbrané %

)
délo Nepouzitelné.

zbrané na blizko %, 7Obra2tnost

nuz, djky, sai, mece, Savle, trojzubec atok: —1/ — 1
sekery, halapartna, hul, kladiva atok: —2/ — 1
kyje, femdihy atok: —%/ — 2

Jedy z éepeli a hrotti zbrani se pfi prudkém pohybu v 66 % smyji. Jedy piisobici na dotyk nebo
vdechnuti se §ifi 2x pomaleji, ale 4x dal.

Nosnost kazdého je Sila x 66 mn.

Byliny je mozno pouzivat jen nad hladinou, jinak se rozmodi.

Ohnivéa kouzla a vybuchy maji jen 33% ac¢innost. Kouzlo Zmraz — norméalni ttok + ¢steéné ochro-
meni = v 1. kole o 20 % mens$i Gtok a obrana, ve 2. kole o 10 % mens$i Gtok a obrana. Hranidaiské
kouzlo Blesk — probiji = do vzdalenosti 2 sahti stejné Géinky jako obét, do 5 sahti o % mensi, do 10 sahi
polovi¢éni a do 20 sédhid ¢tvrtinové. Kouzlo Protoplasma — polovi¢éni Géinky, ale dvojnasobné trvani.

Mentalni souboj

Mentalni souboj je souboj dvou soupeit vedeny beze zbrani a kouzel za pomoci jejich mysli.

Kdo ? O navazani mentélniho souboje se miize pokusit Kouzelnik, Mag, Carodéj nebo Hrani¢a¥, Druid,
Bard ¢ Chodec a nebo Carodejnice, Haga ¢ Poténa. Tomuto uméni se mohou naucit i nékteii Rytifi.
Od paté urovné muze navazovat mentalni souboj i Astrolog, to jest Retush ¢i Swann.

Mentalni souboj lze teoreticky navazat s kymkoli, kdo ma alespon néjakou inteligenci. Mentalni
souboj mtize odmitnout pouze ten, kdo mé Inteligenci vétsi nez 100.

Jak ? Na navézani mentélniho souboje je tfeba jednoho kola naprostého soustiedéni. P¥i netispésném
pokusu o navazani mentdlniho souboje nebo pfi odmitnuti mentélniho souboje bytosti s Inteligenci
nad 100 trva navrat mysli k normalnimu stavu opét jedno kolo.

Pravdépodobnost ? Pravdépodobnost tispésného navidzani mentalniho souboje je

Inteligence jednoho soupefe x Inteligence druhého soupefe
100

%

Pokud se obé strany aktivné snazi navazat mentalni souboj, je pravdépodobnost

Inteligence jednoho x Inteligence druhého + 10000
200

%

PreruSeni 7 Je-li jeden z ti¢astnikdi mentalniho souboje zranén, déli se zranéni rovnym dilem mezi oba
zucastnéné. Je-li zranéni vétsi nez % zivotl, mentalni souboj je prerusen. Pii takto pferuseném
mentalnim souboji je pro kazdého z t¢astniktt pouze Inteligence % pravdépodobnost, Ze se jeho mysleni
vrati k normalnimu stavu. Nepodafi-li se navrat, zistane védomi bytosti mimo télo. O novy navrat se
muze bytost pokusit béhem doby, kdy jeji télo spi (mezi dvéma spanky musi byt alespori tucet smén)
a to béhem kazdého spanku jednou. Télo bez védomi béhem té doby slepé posloucha piikazy, které mu
nékdo dava (af uz hlasem, gesty ¢i telepaticky).

Prubéh ? Ten, kdo vede mentilni souboj, nemtize délat nic jiného, dokonce ani nevnima, okoli. V kazdém
kole se porovnd Inteligence + vlozené mg + () obou soupefii. (Astrolog muze pozadat hvézdy o poskyt-
nuti moci vymeénou za své kameny. Za dva kameny ziskd vzdy 1 mag.) Ten, kdo mé vic, pFipiSe si rozdil.
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Prekroci-li soucet u jednoho ze soupetti 100, souboj konci. Kazdé kolo ztrati kazdy ti¢astnik mentalniho
souboje jeden stinovy Zivot.

Nasledky ? M4-li na konci souboje i¢astnik soudet:
0 jeho duse prestava existovat, avSak té€lo dal zije a mize byt ovladano svym pfemozitelem.

. 2
1-25 ztréci vSechny Zivoty (klinickd smrt) a jeho Inteligence se snizi o Inteli%

26-50 ztraci vSechny zivoty (klinickd smrt), avSak pravdépodobnost oziveni je w.

51-75 klesnou jeho stinové Zivoty na nulu (to znamend bezvédomi, pfi Odolnosti vétsi nebo rovno
100 jen silnéd vycerpanost a docasna neschopnost boje).

76 a vice nestane se mu nic.

Pri predéasné preruseném mentalnim souboji jsou nasledky pomérné podle vétsiho ze souctt ke stu.
Pri velmi kratkém souboji nebudou tucinky pravdépodobné zadné.
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Tvorba postavy

Viastnosti

Zakladni vlastnosti

Pro tvorbu postavy je predevsim nutné vybrat svému budoucimu hrdinovi rasu a dale povolani.
Kazd4 postava ma vzdy jméno (vymysli hrac — jeji pan), vysku, sifku, hmotnost, rychlost a pét zakladnich
vlastnosti: silu, obratnost, odolnost, inteligencia charisma, které se zjisti nasledujicim postupem:

V tabulce ras (viz tabulka ras na strance 34) si hraé precte u hledané vlastnosti dané rasy ¢islo. K nému
pricte (popf. odecte) ¢islo, které najde v tabulce povoléni (viz tabulka povolani na strance 35) u zvoleného
povolani a hledané vlastnosti. Nyni mohou nastat dvé varianty:
1) vysledek je mensi nez 90. Pak hodi desetisténnou kostkou a éislo, které padne, pfic¢te k vysledku
predchoziho s¢itani.
2) vysledek je vétsi nebo roven devadesati. Pak hodi desetisténnou kostkou. Cislo, které padne, vydéli
tfemi a zaokrouhli nahoru. To co dostane pricte k vysledku predchoziho scitani.

Cislo, které po této operaci vzniklo, je ¢islo charakterizujici hledanou vlastnost tvofené postavy.
Tento postup je t¥eba opakovat pro kazdou vlastnost (tedy celkem pétkrat).

Priklad: Chci urit silu pro Tryna Nongora, ktery je Véleénikem:
V tabulce ras najdu u Tryna v kolonce sila &islo 87. K nému pFi¢tu Cislo z tabulky povolani z Fadky
Vileénik a kolonky sila +8. Dostanu vysledek 95, coZ je vétsi nez 90. Hodim tedy desetisténnou
kostkou a padne mi dejme tomu 4. Vydélim to tfemi (1,3) a zaokrouhlim nahoru. Dostanu 2. Ted
sectu obé vysledna &isla: 95 + 2 = 97. Tryn Véle¢nik Nongoro bude mit tedy silu 97.

Padne-li na desetisténné kostce nula, znamena to, ze se mtze jednat o postavu s extrémni vlastnosti.
Extrém vsak mtize byt pozitivni i negativni. Hodi-li si tedy nékdo pfi urcovani vlastnosti nulu musi déle
postupovat takto. Hodi znovu desetisténnou kostkou. Nyni mohou nastat dva pripady:

1) jednd se o hlavni vlastnost (viz tabulka Hlavni vlastnosti dle povolani na strané 13);
2) jedné se o podruznou vlastnost (viz tabulka Hlavni vlastnosti dle povolani na strané 13).

Hlavni vlastnost — Padne-li 0, 1, 2, 3, 4, 5 — nic se nedé&je a vlastnost je takova jakoby se kostkou viibec
nehézelo. Padne-li 6, 7, 8, 9 — znamené to extrémné rozvinutou vlastnost.

PodruZna vlastnost — Padne-li 0, 1, 2 — znamen4 to extrémné zakrslou vlastnost. Padne-li 3, 4, 5, 6 —
nic se nedéje a vlastnost zistdva bez pithozu (rasa + povolani). Padne-li 7, 8, 9 — znamen4 to extrémné
rozvinutou vlastnost.

Extrémné zakrsla vlastnost — hra¢ hodi desetisténnou kostkou a vysledek odecte od &isla, které ziskal
souc¢tem z tabulek ras a povolani. Pozor! Minimalni hodnota kazdé vlastnosti je vzdy alespon 1. To
znamena, ze pri zaporné nebo nulové hodnoté je velikost vlastnosti jedna.

Extrémné rozvinuta vlastnost — hra¢ k pivodnimu souétu (rasa + povolani) pficte 10 a znovu hazi
desetisténnou kostkou. Postup je obdobny jako pfi prvnim hodu.

‘ Povolani Hlavni vlastnosti ‘

Alchymista obratnost, inteligence
Astrolog obratnost, inteligence
Carodejnice inteligence, obratnost
Hranicar sila, obratnost, inteligence
Kouzelnik  inteligence, charisma

Valec¢nik sila, obratnost, odolnost

Hlavni vlastnosti dle povolani
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Vlastnosti, které nejsou v tabulce uvedeny jako ,hlavni“, jsou samoziejmé ,podruzné®.

Priklad: Chci urdit inteligenci kouzelnika Zarina z rodu lidi:

Z tabulky ras zjistim pro Clovéka inteligenci 79. Z tabulky povolani pro Kouzelnika ziskam tdaj
+6. Soucet 79 + 6 = 85. Hodim desetisténnou kostkou. Padne 0. Inteligence je pro Kouzelnika
hlavni vlastnost. Hodim tedy jesté jednou desetisténnou kostkou. Padne 8. Jednd se tedy o extrémné
rozvinutou vlastnost. PFi¢tu tedy 10 (85410 = 95) a hodim jest& kostkou. Padne opét nula. Hazim
tedy dale, avSak tentokrdt padne 2. Znamen3 to, Ze hdzeni je u konce. Vysledna inteligence je tedy
95. (Kdyby vak misto posledni nuly padlo tfeba 6, byl by vysledek 97! — nezapomeri na déleni
tfemi.)

Priklad: Chci urdit charisma pro Alchymistu Asira z rodu Daryel(:
Tabulky ras a povolani davaji hodnoty 10 a —5. Soucet je tedy 5. Hodim nulu. Dal$i hod je 1 a jelikoz
se jednd o podruznou vlastnost, jde zde o extrémni zakrslost. Hodim tedy o kolik se vlastnost jesté
sniZi a padne mi 9. To by znamenalo —4, ale jelikoZ minimum je vZdy 1, je vysledna vlastnost 1.

Nosnost, zivoty a mez vyrazeni

V této chvili je mozno okamzité vypocitat dalsi tfi hodnoty potfebné pro kazdou postavu. Je to
nosnost, maximalni pocet zivotid a mez vytazeni. Nosnostse vypocita prachobyc¢ejnym vynasobenim sily
celym kladnym ¢islem 20.

Priklad: N335 mily Tryn Valeénik Nongoro se silou 97 bude mit tedy nosnost 97 x 20 = 1940 mn.

K vypoétu maximélniho poctu zivotipotiebujeme Sestisténnou (tedy obycejnou) kostku. Maximélni
pocet zivotd = 10+ 2 x (+) + () + %. Pfi tomto déleni se zaokrouhluje vzdy nahoru.

Posledni je mez vyrazeni. Mez vytazeni = 10 — %&K)St. Opét se zaokrouhluje nahoru.

Zvlastni schopnosti

Kromé toho muzZe mit postava jesté zvlastni schopnosti (naptiklad: citéni zivych bytosti, apod., je
nutno dohodnout s Pj) a také mtize umét sesilat kouzla. Ceho veho je postava schopna a co dokéze lze
zjistit v popisu ras a popisu povolani.

Y
Vék

Posledni, co je jesté nutné zjistit, je pocatecni vék postavy. To se zjisti snadno. Staci hodit Sestistén-
nou kostkou a k ¢islu, které padne, pricist 18.

Vystroj a vyzbroj

Nyni zac¢ind postava existovat a je tedy nutné vybavit ji a vyzbrojit.

Penize

Zaciné-li postava na 1. trovni (a to za¢ind kazda), zdédi ¢irou ndhodou zrovna v té dobé po zemielém
stryci ¢i dédovi obnos ve vysi 17 4+ 8 x (-) zlatych.

Vybaveni

Za téchto X zl je t¥eba nakoupit jidlo, pitnou vodu, zbroj (smi-li ji postava nosit), zbrané (eventuélné
i 8ipy) a je-li to potiebné (a zbudou-li na to penize) i néjaké specidlni predméty. Obvykle miva postava
z domova i batoh s nosnosti 300 4+ 50 x () mn a nékdy miize mit i rodovou zbrai.
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Uto¢né a obranné é&islo

Po té co je postava vybavena a vyzbrojena, je jesté tieba spocitat iitocna ¢isla postavy s jednotlivymi
zbranémi a také ¢islo obranné.

Utocné cislo

V tabulkdch Gtoénych zbrani (viz tabulka Jednoruéni zbrané pro boj zblizka, strana 18, tabulka
Dvouruéni zbrané pro boj zblizka, strana 19 a tabulka Zbrané vrhaci a stfelné, strana 20) je t¥eba
nejprve vyhledat tipravu podle vlastnosti, dosadit do ni konkrétni cisla a vypocitat. Pak pric¢ist utok
a utocnost zbrané a je hotovo.

Poznamka: Cislo pfed lomitkem je iitok, za lomitkem dtoénost. Tato &isla se nescitajil

Poznédmka: Pri jakémkoli déleni u vypoctu dtocnych Cisel se vysledky zaokrouhluji doli!

Ptiklad: Hranicaf Puilelf Araw chce bojovat s dlouhym mecem. Uprava podle vlastnosti pro dlouhy me¢ je:
w + %. Arawova Sila je 54 a Obratnost je 60. Vysledek Gpravy je tedy % + % =
1+ 2 = 3. Utok a Gto&nost dlouhého mece je: 3/ 4 2. Arawovo toéné &islo s dlouhym medem je

tedy: 34+3/+2=6/+ 2.

Z tabulek zbrani je mozno dale zjistit kolika—rucni je tato zbran (jednoruéni zbrané, dvourucni
zbrané nebo kolonka R u zbrani vrhacich a stfelnych), neboli kolik rukou nardz zaméstnd, dale jaka je
pofizovaci cena zbrané a kolik zbran vazi a nékdy také jakd postava tuto zbran mitze (¢i spiSe nemuiize)
pouzivat.

Poznamka: Ke strelnym zbranim byva nutno dokoupit take Sipy.

Rodova zbran Aby to vsak nebylo tak tiplné jednoduché, je tu jesté jedna skuteénost. Kazda rasa si
za dobu svého dlouhého vyvoje oblibila nékteré typy zbrani. A proto, jestlize postava pouziva k boji
pravé tuto ,rodovou zbran“, jeji itocné cislo se zvysi o +1.

Ale pozor! Nemusi to platit uplné vzdy (viz dale v textu).

Ptiklad: Rodovou zbrani Hobitli je kuSe. Bude-li tedy Hobiti Valecnik pouzivat kusi, bude s ni mit (to¢né
&islo o 1 vy$8i, nez by mé&l mit podle Gtoku a Gto&nosti kuse a podle Gpravy na zdklad& vlastnosti.

Omezeni u zbrani Ne kazdé povolani je zpusobilé k pouzivani vsech typt zbrani. Tézko miiZeme
chtit naptiklad po Kouzelnikovi, aby se ohanél kyjem a pfitom byl odén do platové zbroje. Proto jsou
povolani sefazena za sebou od ,nejslabsiho“ do ,nejsilnéjsiho“. Kazda zbran je pak oznacena nejslabsim
pouzit v boji vyznacené povolani a vSechna ,silnéj§i“. Rada povolani tedy je:

MA, KO+HA+CJ, CE+TH+PO, AL+MR+RE+BA, AS+PY+DR, HR+CH+ ZL+SW, VA, RY+ZB.

(MA — Még, KO — Kouzelnik, HA — Haga, CJ — Carodéj, CE — Carodejnice, TH — Theurg, PO —
Poténa, AL — Alchymista, MR — Magistr, RE — Retush, BA — Bard, AS — Astrolog, PY — Pyrofor, DR
— Druid, HR - Hrani¢ai, CH — Chodec, ZL — Zlodé&j, SW — Swann, VA — Vale¢nik, RY — Rytif)

Je-li vSak postava Skiitek nebo Hobit, smi pouzivat jen zbrané o jednu troven slabsi, avsak zbrané
pro Maga (MA) smi uzivat vzdy. Naopak je-li nékdo Kroll nebo Tryn, miiZze pouzivat i zbrané o tiroven
silngjsi, avsak s vyjimkou rytifskych zbrani (RY+ZB). Je-li vSak zbran oznacena ,,!“, mohou ji pouzivat
jen vypsand povolani (a to i Sk¥itci a Hobiti). Vyjimkou této struktury je pouze piipad, ze dand zbran
je rodovou zbrani jisté postavy. Pak plati, ze ji postava smi pouzivat, i kdyz by na ni normalné neméla
narok, avSak potom uz neplati pravidlo, ze na tutok s touto zbrani ma postava +1.

P¥iklad: Kouzelnik za normalnich okolnosti nemiize pouzivat me¢. Je-li véak Kouzelnikem Clovék, smi dlouhy
med pouZivat, protoze je to jeho rodova zbrari, avSak nema k Gtoku +1.

(méné zkuSenym hrac¢im doporuc¢ujeme toto pravidlo pouzivat az tehdy, budou-li si myslet, Ze jiz nejsou
,méné zkusenymi“). Je zcela pochopitelné, ze nevidél-li nékdo v zivoté trojzubec, tézko po ném muzeme
pozadovat, aby se ho chopil a ohanél se s nim jako kaleny véle¢nik. Proto existuje v tabulce posledni

sloupec — kolonka ,vycv“. Cislo v tomto sloupci ma hned dva vyznamy. Za prvé: chce-li se néktera
postava naucit zachéazet s tou kterou zbrani, musi se s ni vycvicit. Je pak lhostejné, zda je to Valecnik,
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Kouzelnik ¢ Alchymista. Za vycvik musi také (a to pfedevsim) zaplatit. A zde se dostdvame k oné
kolonce ,,vycv“. Cena vycviku rovna se totiz vycv x 750 st. Aby vSak postavy preci jen nepfisli na buben
hned na 1. Grovni, plati, ze kazda postava ovlada svou rodovou zbran a je-li postava Valecnik, pak ovlada
jesté jednu jinou zvolenou zbran.

Obranné dislo

Obratnost , Sila

Posledni zbyva urcit obranné ¢islo postavy. To se vypocita: 10 =5+ obrana vSech obran-

nych pomicek, které postava pouziva dohromady.

Priklad: Kroll Valeénik Mustafa ma po GspéSném tazeni tyto obranné prostredky:
P¥ilba 1/ — 1;
velky stit 4/ —n, kden =6 — SQi—(I)a (zaokrouhli nahoru);
draténa kosile 1;
$upinova zbroj 4/ — 2.
Krollova sila je 87 a tedy velky $tit mit bude 4/ — 1.
Jeho obratnost je 22, a proto:
2481/ —-1+44/-1+144/-2=1+2+1/-1+4/-1+144/-2=13/ -4
Obranné &islo Krolla Mustafy tedy bude 13/ — 4.

Priklad: Chceme urcit obranné Cislo Elfa Astrologa Elenia. Jako Astrolog smi nosit pouze zbroj z uslechtilych
materiall, kterd vsak je velmi drahd. Zatim si usporil jen na kozenou zbroj a stfibrnou prilbu. Jeho
Obratnost je 93 a Sila 46. Kozena zbroj zvyduje obranu o 2 a prilba o 1/ — 1. Obranné ¢&islo Elenia
jetedy: 92+ 26 4241/~ 1=3+1+2+1/-1=7/-1.

Piesvédéeni
resvedaceilalil
Na zavér zbyva jesté posledni véc. Zjistit presvédceni postavy.

Pii volbé presvédceni hodi hrac¢ dvakrat desetisténnou kostkou. Kazdy hod pak upravi podle vyrazu
v tabulce vypoctu presvédceni na strané 16 u své rasy a hodnoty vynese do grafu presvédcéeni na obrazku
na strané 17. Prvni hod (sloupec f;) na soufadnici f;, druhy hod (sloupec f;) na soufadnici f;.

’ rasa i i ‘
Barbar (O) x % (O) % g
Clovék (O) (O)
Daryel w w
EIf 45+(Q) x2 45+(Q) x2
Feur (©O) x 3 ©)x 3
Grifin 4><((9))+9 5><(Qg)+18
Gukha (3+(0)x§ (G+(O)xg
Hobit ©) (O)i5
Krol (O) (O) x 8
Kudik (454 (0O)) x 2 Q) x 2
Pilelf Q)9 ©)
Skiitek (O) x 2 45+ (Q)) x 2
Trpaslik (O) (O)T—HS
Tryn 15+4(Q) 15+4(O)

Vypocet presvédéeni
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Pfesvédceni

Piiklad: Chceme uréit presvédéeni Kudiika Frima. Prvni hod: ()= 7. Dosazeni do vyrazu f; : (4,5 +7) X

% = 11,5 x % = % = 7,6. Druhy hod: ()= 5. Dosazeni do vyrazu f; : 5 x % = % =3,3.
Zakreslime do grafu a vidime, ze Frim bude spiSe dobry, ale ne nijak vyrazné, bude si tedy spise hledét
svého v otazkach dobra a zla. Zato bude pomérné Cestny, to znamena, Ze Cest pro né€j znamena daleko

vic, nez vlastni prospéch.

Hraci karta

Ted se jen vSe zapiSe do tabulky — hraci karty — a postava je pfipravena vydat se na své prvni
dobrodruzstvi. Jesté mald poznamka na zavér: samoziejmé, Ze se tohle vsechno neudéld samo. Chce to
trochu tomu pomoci. Samoziejmé, ze kdo jiny by mél postavé pomoci, nez jeji hra¢. A tak to zustava
na ném. A samozfejmé na panu jeskyné. Takovy uz je zivot dobrodruhi.
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Zbrané a zbroj

Zbrané pro boj zblizka

Pro boj beze zbrané je ﬁtoéné ¢islo (neni-li stanoveno jinak)

Vale¢nik pficte troveii, Chodec 2 x tiroveni a HraniGar a Swann = X uroven

Obratnost

4 Sila
40

stinové. K tomu si

3
Jednorucéni
‘ Zbran Utok Obrana Cena Véha Poznamka lim vyev ‘
i Uil g 518 4 gy — 40 5 MA 1
dyka levorugni M fRcila Sﬂa +2/4+1 1 80 10 jensjinou HR 2
djka zubats ~ Obratnost | % +1/4+3 — 140 12 KO 1
Kladivo véletné Sﬂa +10/ + Sﬂa 80 — 450 130 HR —
kopi O:atzf = +10/ — 100 60 J;)eél ?szgff)’vné, VA 3
SR v 80 % se zlomi
meé dlouhy ~ Obratnost | Sila g, 5 450 120 HR 2
meé krétky Ob%gnost + % +5 — 400 80 AS 2
meé Siroky Oyl g B16 gy — 430 100 HR 2
nii Qbratnost 4 Sila; 4 4 - 10 3 protizveri 42 MA
obuch Slla _ 15/ 4 3 - 5 130 AS
femdih maly U2 _ 13/ 4 5 — 600 140 SUPES L HR —
sai Olbwimonts . E0n _ 1 100 10 CE 1
sekera Sﬂa +6 390 100 AL 1
sekera Gern4 Sﬂa +5/+1 — 420 120 AS 1
sekera t67ka % L)) — 490 120 HR 1
savlemals ~ Obratnost 4 Sila 4y 9 45 80 AS 2

Poznamka:
® cena uvadéna ve st

® vdha uvadéna v mn

Jednoruéni zbrané pro boj zblizka

e . lim" uréuje povolani, které danou zbrari jesté (jiz) smi pouZivat (viz Omezeni u zbrani (strana 15).
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Dvourucni

‘ Zbran Utok Obrana Cena Véha Poznamka lim vycv
%(t)nost + % +8/+2, vzdy iniciativa
halapartna Obratnost — 560 140 protl jizdée HR 1
resp. —Cr9HOst 13/ 4 51
Obratnost Slla P
hiil 10 1T 5 stmové 5,41 80 20 ! jen proti HR 2
2% za kolo humanoidim
Kladivo tézké ~ Sila 4 10/ 4 Sila-75 — 100 150 VA —
ki S8 4l - 120 150 HR
kyj s ostny % —29/+6 — 800 160 VA —
kyj Zelezng S8 — 1800 200 VA —
meé obouruéni M T LN 11 520 150 VA 2
- Obratnost + Slla +8/ -
glamenny +Obratnost N % s 1/-1 1500 180 plati vycv pro T RY 2
10 10
” . . Sila souper si
femdih velky o = 27/ +7 — 1600 210 nepodits stit HR —
sekera vélena Shd 4 5/ 43 — 550 150 HR 1
savle velké m +8la 3,03 530 250 HR 2
Obratnost + Slla +7/
trojzubec — 560 170 VA 2
S11a
FEE =1
Dvouruéni zbrané pro boj zblizka
Poznamka:

® cena uvadéna ve st

® vaha uvadéna v mn
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Zbrané pro boj na dalku

Zbran Utok Cena Vaha R Poznamka lim vycv
(-)1. .. 3 zivoty, 4. .. 6 svaze ‘en HR. DR,
bolaso ’ ’ 40 30 1 e ) ! —
Sila>180 — roztrzeni hA7 CH
Obratnost d: /500 b
dal SDIANOSt 1 40/ + 20 15000 2000 2 1x/12 kol HR —
oo +40/+ Sila>80
dfka Ol G 4 g 4 40 5 1 d:8s MA 1
foukacka Obwgtn‘)St + Intehfence —20 11 PR ie‘ggfgtnems AL —
Inteligence> 50,
kuse Obratnost 4 3/ 1 ¢ 300 100 2 d: 603, AL 1
1 X /2 kola
Inteligence> 50,
kuge tezks Obratnost 44/ 4 9 3500 200 2 d:80s, HR 1
1 x /3 kola
d: 40 s,
luk kratky ~Obratnost 4,/ 4 o 100 15 2 Elf2Xzakolo MA 1
d: 100s,
luk dlouhy m Y 200 30 2 FElf2X zakolo MA 1
BETED m + Sﬂa +9/+3 100 60 1 d:15s KO 1
Obratnost + Intehgence
prak e e 100 10 2 d:100s CH 1
/4 Sila S1la, neprimy zasah
sai w il g 100 0 1 CE 1
Zbrané vrhaci a stfelné
Poznamka:

cena uvadéna ve st
vaha uvadéna v mn

,R* je poclet rukou potrebnych k obsluze
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Obrannée prostredky

Zbran Obrana Cena Véaha R lim
kosile draténd 0/ +1 1100+30/10” 1" 0 HR

offle dréténd 0/ +2 1600+25/5” 3/ 0 CH
BSOSk dratena 0/+3 2200+12/2” 2/1” 0 VA
pfilba 1/-1 180 20 0 KO
stit 2/ -1 500 35 1 AS
$tit maly 1 220 30 1 KO
stit rytifsky 6/ — (13— Sy 45001100200 90+20/200 1 RY
stit s bodcem 2/ -2 800 38 1 HR
stit velky 4/ — (6 — 512y 94004100407  65+15/40 1  HR
stit zubaty 1 1250 45 1 HR
zbroj dréténd 3 2100+30,/10” 15/17 0 AS
zbroj kozené 2 650-+50/15” 1/1” 0 CE
zbroj Supinova 4/ —2 2980+20/5” 1,9/17 0 HR
zbroj plétové 5/ —3 3700+10/17 275/1” 0 VA
zbroj rytiiska 7/ —4 4800+15/1” 517 0 RY
zbroj vycpévana 1 300+50,/20” 0.75/1” 0 KO

Obranné prostfedky
Poznamka:
e Stit s bodcem — obrana> 2 (tok=>bere (-) Zivotd
e Stit zubaty — pravdépodobnost zachyceni soupefovy zbrané= 30 + Ob%tnost
® d: znamend dostrel
® cena uvadéna ve st
® vdiha uvddénd v mn
e _R" je poclet rukou potrebnych k uzivani

® vycv v nadpise sloupce znamena o kolik Ize zlepsit utok touto zbrani vycvikem, urcuje cenu vycviku touto zbrani
(vyevx 750 st)

e ,lim" uréuje povolani, které danou zbrari jesté (jiz) smi pouZivat (viz Omezeni u zbrani (strana 15).
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Ceniky

Ceny v tabulkidch udavaji spise orientacni ceny na legalnim trhu. Konkrétni cenu je tfeba odvodit
od cenové hladiny v té dané lokalité. V bohatych zemich budou ceny obvykle vyssi stejné jako priamérné
bohatstvi jedince. Velkd mésta disponujici rozvinutou konkurenci a délbou prace budou mit cenovou
hladinu nizsi nez mésta malé. Vyssi ceny naopak budou ve méstech velmi odlehlych, kde je malo rozvinut
obchod. I jednotlivé ceny pak samoziejmé mohou kolisat podle toho, zda je dand komodita v kraji
nedostatkova ¢i mé-li ji kazdy hojnost.

Cenik zakladniho vybaveni

’ Vaha Cena
Jidlo obycejné — denni davka 40 mn 10 st
Jidlo susené — denni davka 18 mn 30 st
Voda — denni davka 25 mn
Vak na vodu 0,5mn / 1 denni davku 1st / 1 denni davka
Voda svécend — lahev 25 mn 50 st
Pochoden — sviti 1 sménu na vzdalenost 5 s 22 mn 3 st
Lucerna kapesni — sviti 2 smény na 6 s 20 mn 50 st
Lucerna mala — sviti 3 smény na 6 s 28 mn 80 st
Lucerna velkd — sviti 4 smény na 6 s 38 mn 100 st
Lucerna s okenicemi — sviti 5 smén na 8s 45 mn 200 st
Lucerna tisporné — sviti 8 smén 4 s 40 mn 250 st
Léahev oleje 30 mn 20 st
Lano tenké — unese 2500 mn 6 mn / sdh 1st / sdh
Lano tlusté — unese 4500 mn 10 mn / sah 2st / sdh
Sip do kréatkého luku 1 mn 15 md
Sip do dlouhého luku 1,5 mn 30 md
Sip do kuse 2mn 45 md
Sip do tézké kuse 3 mn 90 md
Sipka do foukacky 0,2 mn 12 md
Sttibrny hrot na Sip 12 mn 13 st
Batoh (max. 1000 mn nosnosti) 1mn / 100 mn nosnosti 1st / 100 mn nosnosti
Sklenéna ampulka 0,5 mn 6 md
Plast 30-60 mn 10-25 st

Cenik zakladniho vybavni
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Cenik dopravnich prostredkii

Cena
Viiz — nosnost: 2000-20000 mn 2-20 zI
Kocar — pro 2-5 osob 85-850 zl

Cenik dopravnich prostiedku

Cenik sluzeb

Cena
Nocleh v hostinci 5st
Denni strava v hostinci 15 st

Cenik sluzeb

Cenik magickych predmétii

I Véha Cena ‘
Zalud posvatného dubu 3 mn 2st / ks
Zlaté kapradi 150 karata 8 st
Koten mandragory 5-7 mn 15-20zl1 / ks
Roh Baziliska 40-60 mn 221 / ks
Roh Gorgony 30-70 mn 7zl [ ks
Jatra Hunace modrého 15-20 mn 5st / ks
Jatra Hunace zeleného 15-20 mn 9st / ks
Draci vejce 40-100 mn 600zl / ks
Rasnatka 100 k 1st / ks
Sira — prach, krystaly 150 karata 471
Zelezo — piliny 150 karata 271
Kamenna stl 150 karati 5 st
Ledek — sanitr 20 mn 64 z1
Cerny/hnédy kdmen — uhli 20 mn 5zl / 3zl
Borova smola 20 mn 6 z1
Havrani stfibro — tuha 150 karata 15 z1
Tekuté stiibro — rtut 150 karata 30 z1
Afrodit — morska péna 150 karata 4 st

Cenik magickych prfedmétu
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Cenik drahokamu a polodrahoka-
mu

\ 12k 144k 1 mn 2mn |
Achat cca 12 st cca 144 st cca 250 st cca 500 st
Topas cca 25 st cca 5 zl cca 10 z1 cca 20 z1
Opal cca 25 st cca b zl cca 10 z1 cca 20 zl
Ametyst cca 25 st cca b zl cca 12 zl cca 26 zl
Tyrkys cca 25 st cca b zl cca 15 z1 cca 40 zl
Cintrin cca 35 st cca 8 zl cca 20 zl cca 50 zl
Kiistal cca 40 st cca 9 zl cca 30 zl cca 100 zl
Hematit cca 1zl cca 15 zl cca 35 zl cca 210 zl
Jantar cca 100 st cca 20 zl cca 50 zl cca 120 zl
Onyx cca 2 zl cca 25 zl cca 60 zl cca 200 zl
Lazurit cca 2 zl cca 25 zl cca 75 zl cca 210 zl
Jaspis cca 2 zl cca 25 zl cca 80 zl cca 215 zl
Safir cca 2 zl cca 25 zl cca 60 zl cca 220 zl
Smaragd cca 2 zl cca 30 zl cca 150 zl cca 310 zl
Akvamarin cca b zl cca 70 zl cca 170 zl cca 500 zl
Beryl cca 7 zl cca 90 zl cca 190 zl cca 550 zl
Granat cca 8 zl cca 100 zl cca 220 zl cca 700 zl
Chrysopras cca 9 zl cca 110 zl cca 230 zl cca 570 zl
Rubin cca 10 zl cca 120 zl cca 250 zl cca 600 zl
Vltavin cca 10 zl cca 130 zl cca 270 zl cca 600 zl
Perla cca 15 zl cca 200 zl cca 500 zl cca 1000 zl
Diamant cca 40 z1 cca 600 zl cca 2000 zl cca 5000 zl

Cenik drahokamu a polodrahokamu
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Jizdni zvirata

rychlost: cestovni rychlost, kterou zvife udrzi po cely den v milich za sménu | trysk — maximéalni rychlost
v sézich za kolo;

vytrvalost: pocet smén, po které zvife vydrzi jet cestovni rychlosti bez odpoéinku | pocet kol, po které
vydrzi zvife bézet tryskem,;

atok: itoc¢né cislo — zvife obvykle toci jen je-li napadeno;
obrana: obranné ¢islo;

zivoty: maximalni pocet zivotti na 1. Grovni;

potrava: bylozravec, masozravec, apod.;

inteligence: 0 — véc, neumi se ani nazrat, 1 — zédkladni zivotni funkce, 2 — navic pud sebezachovy, 3 — da

vvvvv

pes nebo kocka, dokaze rozpoznat, co jeho pan potrebuje, 7 — velmi inteligentni zvife, 8 — rozumi lidské
feci, 9 — dokaze se ucit a pouzivat dorozumivaci zvuky, 10 — dokdze pouzivat viceméné artikulovanou
fec;

nosnost: nosnost na delsi trasy vcéetné jezdce v mincich;

cena: cena na legalnim trhu ve zl.

arach — Ob¥i pavouk
rychlost: 0,9 + (—3) x0,1]14+ (")
vytrvalost: 40 | 5

atok: 44 (-)/ +4+(-)

obrana: 9 + () (1, 2 neplati)
Zivoty: (+) x 10

potrava: masozravec — ziva potrava
inteligence: 2 + %

nosnost: 900 + 100 x (+)

cena: 25-40

Dokaze vytvafet sité, do kterych ve volné piirodé chytd kofist (drobnou zvéf od mysi a hrabost
pres rozliéné druhy ptédkt az po vétsi hlodavce do velikosti zajice). Od 4. trovné miize na pitkaz pana
nékde vytvorit sit (napfiklad jako ptrekazku). Vytvoreni jednoho ¢tvereéniho sdhu mu trva pfiblizné
12 kol. Od 7. Grovné dokaze vytvorit kolem svého pana a od 8. trovné kolem celé druziny ochrannou
sit, za kterou lze naptiklad bezpecénéji spat, nebo kterou lze pokryt listim a vétvemi a zhotovit si tak
pristfesek ¢i maskovani ve volné ptirodeé.

Daryel
rychlost: 2 | 30
vytrvalost: 15 + arover | 100

utok: tlama 5 + troven/ + 6 + (-)
ocas 7 + troven

obrana: 10 zivoty: 34 +2 x (-) + (*)

potrava: vSezravec, nejradéji ma maso

inteligence: 3 4 (+) (Daryelové mohou byt i inteligentnéjsi, ale ti se pak nedaji dobrovolné osedlat)
nosnost: 1300-1800

cena: 25-45
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Daryel je dva a ptl sdhu dlouhy tvor, zataditelny nékam mezi plazy ¢i jeStéry. Ma Sest koncetin,
pri¢emz na c¢tyfech zadnich se pohybuje. Ma placatou, dopfedu posazenou hlavu. Celé té€lo ma kryté
krunyiem. Dvé predni koncetiny maji ¢tyri sesticlankové prsty a jsou velmi silné. Mize v nich svirat stit
& kopi. Jakoukoli zbroj je tieba nechat zhotovovat na miru (cena dle Pj). Daryel je nesmirné odporny.
Jeho tlama mé¥i ptl sdhu na §itku a pil sdhu na délku. Mize zatto¢it bud tlamou nebo ocasem v jednom
kole. Daryel je velmi vzacny a oproti ostatnim rasdm maé jednu zvlastnost — temenni organ. Je to jakési
treti oko zdédéné po davnych predcich, které je umisténo vzadu na temeni hlavy. Neni to vSak pravé
oko, jen jakasi svétloc¢ivna skvrna ukryta pod kiazi. To znamend, ze Daryel ¢astecné registruje, co se déje
za nim. Pfiplizit se tedy k nému zezadu a pfi tom byt nepozorovan je nadmiru obtizné.

Kuan

Kun je nejtypictéjsi jezdecké, ale i tazné zvife. Vyskytuje se v riznych odridach takika vsude
a v nékterych oblastech se dokonce poc¢tem koni méri vyse bohatstvi ¢i spolecenského postaveni. Kan je
vytrvaly cestovatel na dlouhé vzdélenosti, ale pro pouziti v dobrodruzstvich ma i mnoho nevyhod. Prvni
je fakt, ze kun se o sebe nedokaze sam postarat a tedy ponechany po delsi ¢as vlastnimu osudu obvykle
chcipne nebo se nechd nécim sezrat. Také pro pohyb v uzavienych prostorech neni kin nejvhodnéjsi,
jelikoz tézko snési stisnéné prostory a pii tlecich se obecné plasi. V mistnostech nebo jeskynich je pak
nebezpedi, Ze sebe i jezdce umléti o stény (popf. strop).

Jezdecky kuan

rychlost: 3+ 0,1 x (+) | 50 + 2(Q)
vytrvalost: 15+ & | 100 + (%)
atok: 0
obrana: 7 + (—2)
zivoty: 9+ 6 x (+)
potrava: bylozravec
inteligence: (-) + 2
nosnost: 1500 + 500 x (-)
cena: 25-50

Tazny ki
rychlost: 1,9+ 0,05 x (-) | 35 + (O)
vytrvalost: 13 4 () | 100 + (%)
atok: 0
obrana: 6 + (—2)
zivoty: 9+ 6 x (+)
potrava: bylozravec
inteligence: 2 + %
nosnost: 4500 4+ 500 x (-)
cena: 2040

Valecny kuan
rychlost: 2,14 0,1 x (O) [40+2 x (O)

vytrvalost: 13 + % | 100 + (%)

utok: zpredu 4 + (-)/ + 10+ (O)
zezadu 5 + (0O)/ +10+ 2 x (O)

obrana: 8 + ()
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zivoty: 30 + 10 x (-)
potrava: bylozravec
inteligence: 5 + (2—)
nosnost: 3500 + 500 x (-)
cena: 40-60

Morsky konik velky

rychlost: 4,54 (O) (0 neplati), s proudem az 5,6 | 15, s proudem az 35
vytrvalost: 9,7 + (-) | 8 4+ (+)

atok: 0

obrana: 4 + (-)

zivoty: 20 + (O)

potrava: drobni morsti zivoc¢ichové zvani souhrnné plankton
inteligence: 5 + %

nosnost: 2000 + (O) x 100

cena: 15-20

Neché-li se unaset proudem, nemusi viibec odpodcivat, nebot proud jej nese a pfinds$i mu potravu.

Oronj

Oronj je velky asi jako mensi kin, avsak zavalitéjsi, s dlouhou srsti. Jeho barva byva rizna od plavé
pres Sedou, hnédou a zrzavou az k ¢erné. Obecné vsak plati, ze k staru oronji tmavnou. Na oronji se jezdi
bez sedla. Osedlani by patrné povazoval za urdzku a odmitl by svého pana vézt. Oronj neni tak rychly
bézec jako kun, ale za to ma vétsi vydrz, je odolnéjsi proti zimé a v pripadé nebezpeci se o sebe dokaze
postarat. Oronj nepoveze dobrovolné nikoho, koho nezna.

Kdyz mladé oronje dospéje, je mu 9 let. Nejstarsi jedinci se dozivaji az 50 let. Cim starsi je oronj,
tim hure si zvyka na nového pana. Dale s vékem oronj ziskava inteligenci, avsak ubyva mu sil. Ma-li oronj
hodné rad svého pana, mtze ho i sdm ochranit. Pokud to neni nezbytné, oronj se vyhyba boji a radéji
utece.

Nerozumi lidské feci, ani se nenau¢i komunikovat s jinymi inteligentnimi rasami. Rozumi si jen
se svym panem souhrnem pohybi, slov a ¢asteéné telepatie. Oronj béhem asi jednoho roku prevezme
od svého pana presvédceni.

Jezdecky oronj

rychlost: 3,0 — (%) | 40 — (Vek)

vytrvalost: 16 + < 2x(0,5— %) —4x(0,5— ‘1’(‘%‘)2> x 101 Vek

tok: 70x Vék7Vék2

obrana: m + Slla n Vek
zivoty: Vék + 12
potrava: masozravec

inteligence: 4 + Vek

sila: 125 — Vék
obratnost: 85 — Vék
odolnost: 18 + Vek

nosnost: Sila x 35
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cena: 75-85

Jezdecky oronj je vycvi¢en pouze pro jizdu a plati pro néj veskera ustanovéni pro oronje.

Valec¢ny oronj

rychlost: 2,9 — % | 40 — @

vytrvalost: 14—|—< 2 % (0,5—%)—4x (0,5—%)2> X 10|10—%

v v1.2 2 v
atok: 77“\/6;{0_\/61{ + troveti 4 2/2 4 ULoyen

Obratnost |, Sila , Vék
10 tHo t-1 T2

zivoty: Vék + 15 4 3 x troven

obrana:

potrava: masozravec

Vek

inteligence: 4 + 5~

sila: 160 — Vek
obratnost: 85 — Vék
odolnost: 21 + @
nosnost: Sila x 45
cena: 80-95

Valecného oronje lze vycvicit k boji. Pak z boje neutiké a je-li hodné zranén, hrozi, ze padne.

Osel
rychlost: 1,2+ (-) | 20+ (O)
vytrvalost: 18 + |20 +10 x &
atok: 0
obrana: 6 + (7)
zivoty: 20 + 10 x %
potrava: bylozravec
inteligence: 2 + %
nosnost: 5000 + 1000 x &)
cena: 20-40

M4 velkou nosnost, ale je dost pomaly, byva trucovity, ale neni moc chytry, takze se d& snadno
osalit.
Pardal
rychlost: 3+ 0,1 x & [ 170
vytrvalost: 10 + % | 10
atok: 23 + (O)/ + 1+ (O)
obrana: 5 + 9 (0=10)
Zivoty: 7 x (O) (0=10)
potrava: masozravec, obvykle se zivy hlodavci od mysi az po zajice, ale ¢as od ¢asu skoli tfeba lamu nebo
zirafu
inteligence: 3 + () (1 nebo 2 neplati)
nosnost: 1000 + 100 x (O)
cena: 30-40
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Kockovita Selma, pokud parddla jeho pan ,nastve“ dokaze byt trucovity a zlomyslny (napiiklad si
vyleze na strom a odmita jit dal nebo za¢ne honit vSechno 7ivé v okoli), rad si hraje a obcas to vyzaduje
od svého okoli (honéni, kouséni do rukou, pfetahovani o néco, atd.). Byva néladovy.

Pstros

rychlost: 2,6 + 0,1 x (O) |82 +2 x (O)
vytrvalost: 10 + & | 50 + (%)

dtok: 4+ G/ +1+ ¢

obrana: 5 + (—2)

zivoty: 20 + (O)

potrava: semenozravec
inteligence: 2 + %

nosnost: 700 + 100 x 2 (0=10)
cena: 15-25

Pstros je nelétavy ptak. Jedinci dortstaji vysky az 2 sahu. Pstros ma mohutné nohy, zakrnéla
kfidla, kratky ocas a protahly krk. Je to bylozravec, ale rad vyhrabava ze zemé i brouky, larvy nebo
néjaké korinky. Pti leknuti schovava hlavu do porostu a nejde-li to, pak pod ktidlo. Vychovava-li se pstros
od vejce, je pomérné krotky, ale nikdy se zcela nezbavi ptrirodnich pudt. Proto je tfeba ho hlidat a pokud
mozno ho nelekat.

skoor — Obfi stir
rychlost: 1,0+ & x 0,140 + (O)
vytrvalost: 194 (+) | 24 (+)

utok: 2x klepeta 10 + tiroven/ + 2 + flrozveﬁ
osten 6 + 2 x troveri/ + 6

obrana: 15 + @
zivoty: 20 + 2 X Groven
potrava: masozravec — ziva potrava
inteligence: 1 + %
nosnost: 2900 + 100 x (-)
cena: 20 — 30
Lze ho dobre vycvicit k boji.

Varan

rychlost: chiize 0,9 + (—3) x 0,1]18
let (dle rychlosti vétru) az 30 | 150

vytrvalost: 25, let 10 | 20

utok: 5

obrana: 10

Zivoty: 20 + 2 x ()

potrava: bylozravec

inteligence: 1 + %

nosnost: 4000 + (-) x 250, avsak pii z4tézi nad £ maxima neni schopen letu

cena: 15 — 25
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Varan je asi pét sdhit dlouhy jestér, ktery mé mezi pfednima a zadnima nohama koznaté blany,
které mu umoznuji plachtit vzduchem. Neni to vSak skuteény let, avsak umoziuje snaset se bezpeéné
z vyvysenych mist a nebo za priznivych termickych podminek cestovat vzduchem i na vetsi vzdalenosti.
Je-li vSak rychlost vétru pfilis velkd, mé varan strach a pristane. Varan obyva teplejsi kraje a libuje si
zejména v pahorkatinidch. Je pomérné snadné ho ochocit, avsak nesnasi civilizaci. Ve méstech se nemiize
zdrzovat vice nez jeden den, protoze by chcipnul hlady. Je-li vSak ponechan bez dozoru, obvykle se
ztrati. Je to velice plachy bylozravec a pii boji se velice Casto plasi. Za ucelem ziskani vysky dokaze
Splhat na silnéjsi kmeny ¢i méné strmé skalky.

Velbloud

rychlost: 1,6 + (O) x 0,1 ] 41+ (O)
vytrvalost: 20 | 25 + @

atok: 4 + (+)
obrana: 7 + (_2)
(O]

2

potrava: bylozravec, hlavné ovoce

zivoty: 10 x

inteligence: 3 + (-)
nosnost: 1500 + 500 + &2 (0=10)
cena: 35 — 55

Vydrzi az 5 dnt bez vody a jidla.
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Postavy



Rasy a jejich schopnosti

Barbar

Lehky spanek
Odolnost vaéi mrazu do atoéného ¢&isla 15 (+ zbroj)

Barbafi, obyvatelé severskych pustin, maji své piedky mezi lidmi. Ziji cely zivot ve st¥ehu, nevadi jim
mréaz. Lidska inteligence u nich doznala zna¢ného ubytku, avsak co nezvladnou rozumem, casto tspésné
fesi svou silou a Sikovnosti. Svymi obourucdky stipaji diivi na tenké t¥isky stejné dobie jako hlavy
nepratel. Diky své tvrdohlavosti nejsou prili§ oblibeni ve vojenskych oddilech, presto se zde vyskytuji
v hojném poctu. Vétsina Barbaru voli cestu mece, avSak mnozi se také obraceji k prirodé nebo ke
zvlastnim bojovym umeénim.

Clovék

Zdravy spanek — pribyva

Odo;’nost Fivoti

Odolny vi¢i mozkovym nemocem

Clovék je nejrozsifenéjsi rasou tohoto svéta a je tedy naprosto zbyteéné ji popisovat. Snad jen
ze patii k nejuniverzalnéjsim — lidé dokazou délat naprosto vsechno a vétsinou to délaji dobfe. Nejradéji
se vSak mnoho z nich jen tak tould pfirodou. Se svymi meci a luky jsou nepfijemnymi protivniky sami
sobé i vSem okolo. Jejich mésta jsou preplnénd a plnd nemoci, zloc¢inti a zatuchlych hospod se zvétralym
pivem, presto zde panuje nepopsatelnd atmosféra ¢isici dobrodruzstvim i hrtizou zarover.

Daryel
Temeni organ

Daryel je dva a pul sdhu dlouhy tvor, zaraditelny nékam mezi plazy ¢i jestéry. Ma Sest koncetin,
pricemz na c¢tyfech zadnich se pohybuje. Ma placatou, dopfedu posazenou hlavu. Celé té€lo ma kryté
krungfem (obranné ¢islo 6). Dvé predni koncetiny maji ¢tyfi Sesticldnkové prsty a jsou velmi silné.
Nejcastéji v nich svird kopi ¢i rizné jednorucni zbrané. Protoze méa tyto koncetiny daleko od sebe,
nemuze vibec pouzivat obouruéni zbrané. Jakoukoli zbroj si musi nechat Daryelové zhotovovat na miru
(cena Pj). Daryel je nesmirné odporny. Jeho tlama méfi ptl sdhu na $ifku a ptl sdhu na délku a mé
s ni Gtoéné ¢islo 5+taroven/+64(+). Jeho dlouhy ocas ma toéné ¢islo 7+iroveri. Daryel mize zattocit
max. dvéma tudery v kole. Se svou inteligenci je prakticky nepouzitelny jakkoliv jinak nez pro boj. Daryel
je velmi tézko zranitelny, ma 20 zivot navic. Je velmi vzacny, byva pouzit jako jizdni zvife pro elitni
strazni oddily, vyzbrojen dvéma Stity. Daryel mé také oproti ostatnim rasam jednu zvlastnost. A sice
tzv. temeni organ. Je to jakési tfeti oko zdédéné po davnych predcich, které je umisténo vzadu na temeni
hlavy. Neni to vSak pravé oko, jen jakési svétlo¢ivna skvrna ukrytd pod ktzi. To znamend, ze Daryel
castecné registruje, co se déje za nim. Priplizit se tedy k nému zezadu a pfi tom byt nepozorovan je
nadmiru obtizné.

Elf

Odolnost viuci zméné presvédéeni na z1é
Tuseni zla

Elfové jsou vysoci, inteligentni humanoidi, Zijici pfevazné v nizsich polohach, v zalesnéném tzemi.
Od pradavna se vénuji predevsim magii, avSak najdou uplatnéni i jako Hrani¢ari. Jejich luky jsou po-
strachem vseho zivého. Elfové jsou velmi pratelsti a maji smysl pro umeéni. Se svoji obratnosti dokazi Elfi
alchymisté vytvaret doslova zazra¢né véci. Vétsinou jsou dobrého presvédceni. Své vlohy nejlépe uplatni
jako Kouzelnici.

Feur
Odolny viiéi ohni do ttoéného ¢isla 10 (4 zbroj)
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Dva sahy vysoci, ¢tyiruci tvorové, kteri jsou velmi osklivi a dost mdlého rozumu, jsou ptibuzni jesté
prihlouplejsich a osklivéjsich Bundurt. Maji zna¢nou silu, ale jejich ruce se jim pletou, nebot nejsou p¥ilis
obratni. Jejich rod neni pfili§ velky. Az na vyjimky se vénuji vale¢nickému Femeslu a ¢asto mohou byt
vidéni v zoldackych oddilech. Bojuji nejradéji se dvéma $tity a dvéma malymi femdihy — femdih je jejich
rodovym znakem. Jsou odolni proti ohni.

Grifin
Regenerace
Létani (pouziva se misto béhu)

Grifini patii ke tfidé hmyzu. Vétsinu svych hmyzich kolegti pfedéi Grifin nejen svou velikosti, ale
predevsim inteligenci. Na druhou stranu ve srovnani s ostatnimi tak zvanymi inteligentnimi tvory to
zase neni nic moc. Jednu podstatnou vyhodu vSak Grifin proti ostatnim rasdm mé a tou je schopnost
létat. Grifini méfi na vysku néco kolem jednoho sahu. Pohybuji se po jednom paru koncetin, druhy jim
slouzi k manipulaci s pfedméty, fikejme jim nohy a ruce, tfeti je uzptisoben k letu, je to par blanitych
kiidel, ktery se sklada pod ¢tvrty par, jimz jsou krovky. Grifin ma vyrazné oddélené tii ¢asti téla — hlavu,
na které jsou dvé mozaikové oc¢i a jeden par kratkych tykadel slouzici jako velmi citlivy detektor pacht,
hrud, ze které vyristaji vSechny ¢ty¥i pary kondetin (ruce, nohy, k¥idla i krovky) a zadecek, ktery je
vSak u tohoto vyvojové velmi pokrocilého stadia hmyzu silné redukovan. Usta jsou opatiena dvéma pary
kusadel, ktera jsou sice pomérné silna, zato vsak neumoznuji tak precizni artikulaci. Krovky kryjici kiidla
jsou velmi pevné a pomérné odolna proti ohni. Proto ma Grifin pfi Gtoku zezadu vzdy o 5 vyssi obranu.
Po svych hmyzich predcich zdédil Grifin jednu zavidénihodnou vlastnost a tou je schopnost regenerace.
Nejen ze mu kazdou sménu ptibyde jeden zivot (pokud mu néjaké chybi), ale v horizontu tii az Sesti
mésictt mu mize dortist i koncetina (s vyjimkou hlavy), o kterou Grifin pfiSel. Grifini malokdy vynikaji
v nékterém povolani, zato se vsak do vSech dobrodruzstvi obvykle vrhaji s velkou vervou.

Gurkha

Dychéani pod vodou

Skoro jeden a tfictvrté sahu vysoci tvorové, jejichz predkové tvorili kdysi vyvojovou vétev plazi.
Gurkhové maji asi pul sdhu dlouhé dolni koncetiny se ¢tyfmi prsty, télo jakoby obdélnikového tvaru
a asi sah dlouhé horni koncetiny, které jsou velmi silné a obratné. Hlava Gurkhy méa tvar zaobleného
trojuhelniku smérujicitho hrotem doli. Na vrcholu jsou umistény tii velké oc¢i. Gurkhové chodi zvlastni
kolébavou chuzi. Kuze Gurkhy je podobna hadi kuzi a to je také divod, pro¢ jsou Gurkhové velmi
bojovny narod. Ptes svoji celkem nadprimeérnou inteligenci a mozna i diky své odpudivosti se stavali
zejména v minulosti teréem rozsahlych lovii. Brzy pochytili vihody civilizace. Ziji nejradéji v bazinatych
oblastech, maji radi vlhkost. Obratné zachézeji s trojzubci, ale mohou pouzivat jakékoli zbrané. Vétsina
z nich se z historickych diavoda vénuje vyrobé zbrani.

Hobit
Citéni zivych bytosti

Hobiti jsou malé, pratelskéd stvoreni, porostla jemnou hnédou srsti. Jejich téla jsou spise baculaté,
ackoliv Hobiti oplyvaji velkou obratnosti. Maji velmi tuhy kofinek, primeérnou inteligenci, ale jsou velmi
slabi. Jejich pozitkarstvi je velmi znamé. Dokazi si snadno ziskat kohokoliv na svou stranu, takze se ¢asto
vénuji zlodéjné. Velmi dobfe zachézeji s kusi. Ziji ve vétsich spolecenstvich, bydli ve vkusné zafizenych
podzemnich norach a spoustu ¢asu travi vypravénim, veselicemi a lenoSenim.

Kroll

Ultrasluch (sonar jako netopyr)

Rasa Krolld vznikla v davnych dobach jako vyvojova vétev obri, kterd mirné zakrnéla. Krollové jsou
velmi silni a odolni, Ziji pfevazné ve vyssich polohach. Maji vyrazné usi, které pouzivaji jako netopyr —
jejich ultrasluch byl nutnym pro zivot v temnych vysokohorskych jeskynich. Krollové ptilis neoplyvaji
inteligenci, jsou velmi nesikovni, celkem mirni a pratelsti. Jejich oddily kladivak® jsou proslulé svou
udernosti, ackoliv Krollové nejsou expanzivni, ziji uzaviené v mensich kmenech.
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Kuduk

Infravidéni

Kuduk je krizencem Hobita a Trpaslika. Tito tvorové ziji v podhufi Zapadnich hor v proslunénych
lesech. Zivi se lovem, obchodem s alchymii a vénuji se riiznym védam. Od nepaméti se toulaji po lesich
s kratkymi luky pfi lovu. Jsou neobycejné odolni a vytrvali. Jejich alchymistické invence tvoii vyborny
obchodni artikl v kazdém mésté. Kudtici maji baculata, svalnata téla pokryta srsti stejné jako Hobiti.
Jsou vsak velmi nesympaticti, zatrpkli a protivni.

Pilelf

Citéni vody na 20 saht (1 sdh zdi = 3 sdhy prostoru)
TuSeni spravného sméru

Neni viibec jisté, zda Piilelfové maji néco spole¢ného s Elfy, avSak, povida se, ze jejich rasa vznikla
splynutim jednoho podivného rodu s obyvateli trpasli¢iho skalniho mésta za Vychodnimi horami. Jina
teorie zas pravi, ze Pilelfové jsou kiizenci lidi a Elfd (to alespoii tvrdi oni sami). Nikdo ale vlastné
nedokaze s urcitosti fici, kde a kdy se Pulelfové objevili. Jisté je, Ze dnes jsou pomérné rozsireni, mozna
také proto, Ze jejich vSestranné rozvinuté vlastnosti z nich délaji dobré Zlodégje, Alchymisty a jind méné
silova povolani. Jejich smysl pro obchod jim umoznuje pohodlné zit v kazdém vétsim meésté. Vyborné
zachazeji predevsim s kratkymi meci.

Skritek

Splhani po zdech
Vidéni ve tmé na 12 sdhu

Sktitci jsou malinka, vesela stvoreni, zijici pfevazné v malych podzemnich osadach v horach. V jejich
hubenych télickach se ukryva pramala sila, ale jsou velmi obratni. Jejich sikovné rucicky jim dokonce
umoznuji Splhat po zdech. Protoze ziji pod zemi, vyvinulo se jim dokonalé vidéni ve tmé. Nejcastéji se
zivi alchymii, jsou vSak velmi inteligentni a tak se ¢asto stavaji i Kouzelniky. Jsou velmi pratelsti a veseli.
Vyborné ovladaji své ostré dyky — sami jim fikaji kratké mece.

Trpaslik
Infravidéni do 20 sadhu
Pozné bezpecéné drahé kovy a drahokamy

Jedna z praptivodnich ras, kterd je prosluld svym véle¢nickym, alchymistickym i kovarskym uménim.
Trpaslici ziji ve skalnich méstech. Maji velky smysl pro tradici a uméni. Jsou az pfilis namysleni. Nemiizete
si je s nikym napohled splést — ackoli méri méné nez jeden a pil sdhu, z jejich svalnatych tél jde strach.
Valec¢nici tohoto rodu jsou prosluli svym zachézenim s valeénymi sekerami, pocet skretich hlav setnutych
jejich kovarskymi zazraky davno prekrocil hranice predstavivosti. Citi dobre teplo.

Tryn
Citéni ohné na 20 saht (1 séh zdi = 3 sdhy)

Tato rasa vznikla pfed par set lety zkfizenim horské opice a obra. Je to obrovska hromada svali
s malinkym mozeckem. Protoze jen vyjimecné umi mluvit, jsou pouzivani predevsim jako ¢lenové hradnich
¢i jinych straznich oddild, ¢i jako otroci. Sami jsou s takovym osudem spokojeni, zfidkakdy se vydavaji
samostatné za dobrodruzstvim. Pouzivaji vétsinou kyje ¢i jiné inteligenéné nenaroc¢né zbrané. Kromeé toho
Tryn dokéze vycitit ohen, i skrz zed. Jediné povolani vhodné pro Tryny je Valeénik. Jsou popudlivi.
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‘ Rasa Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma Rychlost ‘

Barbar 72 79 29 49 44 4|12|15
Clovék 64 69 24 79 59 4/9|13
Daryel 73 68 68 12 10 6/20|30
Elf 45 84 19 83 84 4|13|16
Feur 78 41 59 42 12 57|17
Grifin 57 58 85 35 22 3/5|36
Gurkha 78 62 19 65 12 47111
Hobit 19 84 69 54 84 3|10[12
Kroll 82 19 88 19 24 5(3|14
Kudik 35 52 88 69 55 3[11/21
Pulelf 49 54 74 59 69 4]7|13
Skritek 12 89 34 82 76 3/9]10
Trpaslik 76 39 88 54 49 4/6/14
Tryn 87 87 14 7 11 6/17|20
‘ Rasa Rodova zbrann Vyska Sitka Hmotnost ‘
Barbar  Obour. me¢  72+((0)” 26+(+):2” V*S mn
Clovék  Dlouhy me¢  60+2(()” 20+(+):2” V*S mn
Daryel  Kopi 86+(0)” 34+(-):37  V*$*1.5 mn
Elf Luk 75+(0):2” 17+(+):3” V*S mn
Feur Remdih 72+2(Q)” 30+(-):27  V*Smn
Grifin ~ Mald Savle 36+(0)” 18+(+):2”  V*Smn
Gurkha Trojzubec 65+(0):2” 24+(+):3” V*S mn
Hobit  Kuse 42+(Q)” 16+(-):3”  V*Smn
Kroll Kladivo 78+(0):2”  35+():2” V*Smn
Kudik  Luk 527 197 988 mn
Pulelf Kratky me¢  61+2(0)” 19+(-):3” V*S mn
Skiftek  Dyka(2r) 31+(0):37 127 V*S mn
Trpaslik  Sekera 49+2(Q)” 24+(+):2” V*S mn
Tryn Kyj 83+2(Q)” 36+(-):2” V*§*0.8 mn
Vlastnosti ras
Poznamka: Postava Zena ma vzdy o 1 vyssi Charisma a o 1 nizsi Silu.
Povolani Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma Prirtstek zivoti ‘
Alchymista -5 +5 +10 +3 5 (-):3
Astrolog 2 +5 +3 +6 -3 ()
Carodejnice -5 -2 0 +6 +8 (-):3
Hrani¢ai +4 +5 +2 +5 +1 ()
Kouzelnik -5 -2 0 +6 +8 ():3
Valecnik +8 +5 +5 -6 -10 ()+2

Uprava vlastnosti podle povolini
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Povolani

Mezi dobrodruhy se obvykle vyskytuji tato zékladni povolani: Astrolog, Alchymista, Carodejnice,
Hranic¢ar, Kouzelnik a Valecnik.

e Astrolog se puvodné zabyval pozorovanim hvézd a nebeskych téles. Zahy objevil velkou moc, kterou
mu hvézdy skytaji, a naucil se ji vyuzivat k Garovani. Astrolog se vSak ani tak docela neziekl
klasickych zbrani, ba dokonce je nékdy s pomoci hvézd vylepsil. Astrolog byva pomérné vzdélany
v mistopise a pocasnictvi.

e Alchymista se ptivodné zabyval lucbou a vibec objevy a vyrobou riiznych materidld a predméti
z nich vyrobenych. Po té, co objevil tajemstvi magie, vyuzil k vyrobé predmétti kouzla a tak se jeho
moznosti vyrazné zvétsily. Kromé rtuznych predmétt magické i nemagické podstaty ma Alchymista
v oblibé i rtizné syntetické jedy.

e Carodejnice 7ila piivodné v lesich a vénovala se bylinkafstvi. Znala lesni tvory a ¢asem se s nimy
szila natolik, ze s nimy zacala 7it v jakémsi svazku. Carodejnice 1é¢ila nemocné a poranéné zvirata
a zveét zase pomahala Carodejnici. Les také umoznil Carodejnici vniknout do taj@ magie. To ji
umoznilo zavolat na pomoc tvory z lesa i tam, kam by se norméalné nedostaly. Z tradi¢nich divodi
je Carodejnice vzdy Zenského pohlavi.

e Hraniéar byl pivodné strazcem hranice. Toulal se ¢asto zcela sdm neobydlenymi kraji mnoho dni
i mésict. Zivot v nehostinnych podminkach ho nauéil boji, znalosti ptirody i magii.

e Kouzelnik byl od nepaméni znalcem magického uméni. Kazdy problém fesi zpravidla pomoci kouzel.

e Vale¢nik je vycvicen vyhradné k boji a uziva zpravidla bézné zbrané.

Alchymista

L3 I d V4 L3

Popis povolani Alchymista

Alchymista se zabyva vyrobou rozlicnych predmétii, k jejichz vyrobé potiebuje riizné suroviny, které
si muze zakoupit nebo vyc¢arovat. K vyrobé surovin a predmétt uziva Alchymista magenergii, kterou miize
nacerpat ze zabitych tvoru, ktefi ji obsahuji, ze studni a specialnich predmétt. Magenergii Alchymista
vidi a dokéze zmé¥it jeji velikost (pFesnost zavisi na tirovni — viz Tabulka pfesnosti pfi méfeni magenergie
na strané 36), aniz by svoji magenergii pouzil. Na nacerpani magenergie musi Alchymista uvolnit 1 mag.
Pii Gerpani vSak Alchymista obvykle neziské vSechnu magenergii, kterd je v predmétu ¢i tvorovi obsazena.
Vytéznost cerpani uvadi Tabulka cerpani magenergie na strané 37. Nacerpané magy si Alchymista uklada
ve své truhle. Truhla mize byt libovolné velikd a z libovolného dfeva. Zamoznéjsi Alchymisté pouzivaji
truhlicku ze dfeva mysliciho hruskovniku, které je velmi mechanicky i magicky odolné a zaroven dobie
drzi vazané magy. Truhlicka ze dieva mysliciho hruskovniku stoji cca 10 zl.

Princip vyroby predméti je asi nasledujici. Kazdy Alchymista vi, Ze svét ve kterém zije, neni jediny.
Pfesnéji feceno, je jich nekonecné mnoho. Svéty existuji paralelné vedle sebe v riznych dimenzich. Jelikoz
je svétit nekoneéné mnoho, je pravdépodobnost, Ze existuje svét identicky se svétem Alchymisty, 100 %.
Tedy presnéji feCeno, existuje nekoneéné mnoho svéti, které jsou identické se svétem Alchymisty. A samo-
ziejmé existuje i nekoneéné mnoho svéti, které se lisi pouze v malickosti. A pravé ty jsou pro Alchymistu
zajimavé. Alchymistovi tedy jen ,staci* nalézt takovy svét, ve kterém nékdo pravé potiebuje predmét,
ktery drzi Alchymista v ruce a nabizi mu za néj predmét, ktery Alchymista potfebuje. Vzhledem k neko-
neénému poctu svétl takovy svét v kazdém okamziku zcela jisté existuje. Pak jen zbyva provést vyménu
predméti. Praveé k hledani a k onomu transdimenzionalnimu pfresunu vyuzivd Alchymista magenergii.

Pii urcéovani velikosti magenergie v predmétu ¢i tvorovi sdéli Py hraci Alchymisty ¢islo v rozsahu
(magenergie x pfesnost) az magenergie x (2 — pfesnost).

Priklad: Alchymista Venda Vinorad chce védét, kolik magt zbylo v zabitém drakovi. Ve skutecnosti je k dis-
pozici 84 mg. Venda Vinorad je na 8. drovni, a proto je jeho pfesnost pro 84 mg 57 %. Pj mu tedy
sdéli ¢islo v intervalu < 0,57 x 84..(2 —0,57) x 84 >=< 47,88..120, 12 >. Jak &slo z intervalu
zvoli, je jeho véc.
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Velikost své vlastni (jiz nacerpané) magenergie znéd Alchymista v kazdém okamziku pfesné.

aroven
“‘magy 1 2 3 4 % 6 7 8 9 10

1-5 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
6-10 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
11-20 64 % 82 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
2140 39% 48% 62% 81 % 100% 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
4180 22% 27% 35% 4% 57% 1% 8% 100% 100 % 100 %
80-160 13% 15% 19% 24% 30% 38% 47% 57% 68% 80 %
161-320 7% 8% 10% 13% 16% 20% 24% 29% 35% 41 %

Tabulka presnosti pfi méFeni magenergie

Poznamka: Presnosti jsou uvedeny v procentech, pred dosazenim do vzorce je tedy nutno je vydélit stem.

aroven
“agy 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1-5 15 15 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5
6-10 6 68 6-10 6-10 6-10 6-10 6-10 6-10 6-10 6-10
11-20 7 9 11-12 11-16 11-20 11-20 11-20 11-20 11-20 11-20
21-40 8 10 13 17 21-22 21-28 21-35 21-40 21-40 21-40
41-80 9 11 14 18 23 29 36 41-44 41-53 41-63
80-160 10 12 15 19 24 30 37 45 54 64
161-320 11 13 16 20 25 31 38 46 55 65

Tabulka ¢erpani magenergie

Specialni predmeéty alchymistické
e Cerné pero Harpyje (mé nejvys dve): (O) mg
e Jazyk Amfisbainy: 2 4 (—3) mg
e Kofen mandragory pod $ibenici za upliku: 5 x (O) mg
e Kiidla Bruxy (mé dvé): (O) mg
e Lebka Kostéje: 2 x () mg
e Oko ¢erné sépie: 2 x (O) mg
e Provaz z obéSence: () mg
e Roh Baziliska: 1+ (-) mg
e Roh jednorozce: 2 x (O) mg
e Rasnatka: 6 + (-) mg
e Sliz Hrtizonosu (z jednoho nejvyse jedna davka — 12 mn): (O) mg
e Srdce Kentaura: 2 + () mg
e Spicka ocasu Chimairy: (O) mg
e Upifi $pi¢dk horni: (O) mg
e Zlaté kapradi — list: 2 x () mg
e Zub Ghula (m4 jich 2 x (+)): 1 mg
e Zub Gorgony (m4 jich az 32): (3—) mg
e Zlu¢ psa zabitého za upliku: (O) mg

Na zacatku je alchymistova magenergie 12 magi.
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Na vyrobu suroviny potfebuje Alchymista 5 magt. Ma-li potfebnou surovinu u sebe, potiebuje tedy
o 5 magl méné u nekouzelnych predmétl (v seznamu oznaceny * ), o 15 magli méné u kouzelnych pied-
métt. Pravdépodobnost netspéchu vyroby suroviny je (10 — troven) x 10%, pravdépodobnost tispéchu
vyroby pfedmétu je Obratnost %.

S kazdou trovni Alchymistovi pfibyde v 75 % 1 Obratnost a Odolnost, v 50 % 1 Inteligence.
Na 5. trovni se Alchymista muze specializovat na Magistra, Pyrofora nebo Theurga.

e Magistr vyrabi kouzelné pfedméty (strana 78).

e Pyrofor vyrabi vSe co souvisi s ohném a vybuchy (strana 85).

e Theurg komunikuje s astralnimi sférami a pfivolava démony (strana 93).
[ [ o
Lexikon Alchymistuv

Bomba *

magenergie: 7 mg
vyroba: 1 sména
surovina: zelezo

Zelezna koule, velka asi jako lidské pést. Po zapéleni doutnédku vybuchne, zniéi ve svém okoli zdi do
hloubky 1 sahu a na bytosti ma ttocné cislo 34. Dosah exploze je 5 sahti, 10 s polovi¢cnimi Géinky.

Bourkovy prsten

magenergie: 81 mg

vyroba: den doma

suroviny: jantar (alespon 200 karatl) — vyroba kamene spotfebuje 30 mg

Bourkovy prsten je magicky prsten. Pokud jeho nositel vytkne slovo ,luinglin“, vyslehne do mista,
kam se zrovna diva (nejvyse do vzdalenosti 12 sdhti), modry blesk a zrani za % + 3 zivotti. Vytkne-li
nositel slovo ,kalglin“, vyslehne do mista, kam se divd (nejvyse do vzdélenosti 12 sédhtt), zluty blesk
a zrani za 4 X (-) zivott. Jestlize vyslovi slovo ,gulglin®, vyslehne do mista, kam se zrovna diva (nejvyse
do vzdalenosti 12 sdhtt), magicky blesk a zrani magickou bytost za 2 x (+) zivott. Kazdy blesk lze vyslat
dvojnasobné popf. trojnasobné silny opakovanim piislusného slova. Modry blesk ubird prstenu 3 resp. 5
resp. 7 mg, zluty blesk 9 resp. 11 resp. 13 mg a magicky 6 resp. 8 resp. 10 mg. Kazdou sménu se prstenu
samovolné docerpd 1 mg. Maximalné se do prstenu nacerpéd 13 mg.

Cloumak starého Bug-ga ***
magenergie: 20 mg

vyroba: sménu

suroviny: Krev, vyschlé dievo, voda

Temné ruda kapalina, kterd vypadé jako stard krev. Postava po vypiti upadne do mdlob asi na
ptl smény (podle odolnosti a podle toho, jak to Alchymista ,namichd“) s riznymi privodnimi znaky
(horecka, zimnice, koufi se z usi, apod.). Pak se probere s plnymi zivoty a dobrou néladou. Netspéch
= 100 — Inteligence Alchymisty. Netspéch — postava mé 1 Zivot nad mez vyfazeni (vzdy alespori 1) a je
velmi rozmrzela.

Carovna rtut
magenergie: 24 mg
vyroba: den
surovina: Rtuft

Mal4 rtutova kulicka, ktera je po poloZeni na zem pritahovana zlatem a st¥ibrem v okruhu 15 s&hti.
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Dech Zlutého psa **
magenergie: 12 mg + 11 mg za dalsi porci
vyroba: 10 kol

suroviny: Cedrova kura, voda

Naruzovéla tekutina s konzistenci medu, kterou se potird rana. Hoji viditelna zranéni. Pfida 5 +
100—Odolnost
5

zivoti.

Denni prsten

magenergie: 45 mg

vyroba: den doma

suroviny: safir (alespoii 200 karati) — vyroba kamene spotiebuje 30 mg

Denni prsten je magicky prsten. Pokud si jej nékdo nasadi na prst, vytryskne nositeli z ¢ela paprsek
svétla, ktery mu umoznuje vidét ve tmé. Pokud je prsten uzivan, ubyva z néj 1 mg za kazdé dvé smény.
Pokud zrovna pouzivan neni, docerpava se prstenu 1 mg za kazdou sménu. Maximalni objem magenergie
v prstenu muize byt 5 mg.

Dobré travy *
magenergie: 10 mg
vyroba: 12 kol
surovina: suché listi

Postava, kterd vdechuje kout 10 kol uzdravi vnitin{ zranéni za 5+2 X (+) zivott. Kouf mtze vdechovat
nejvyse 5 postav nardz. Koluji-li dobré travy v dymce, je uc¢inek dvojnasobny.

Dymava kyselina *
magenergie: 12 mg

vyroba: 2 smény

surovina: Stl

Tato silné dymajici latka hnédé barvy dokaze rozleptat prakticky cokoli od tkaniny az po kov. Kdo
se v8ak nadycha jejich vypart, ten v (100 — Odolnost) % ptijde o 5 x (-) zivot a do doby nez se vyspi
se mu snizi sila na polovinu a neni schopen béhu. Duvodem je totiz naleptani dychacich cest a z toho
plynouci silna dychavi¢nost.

| Materidl Doba |
tkanina kolo
kuze 24 kola
drevo sah / sménu
zelezo coul / sménu
kamen coul / 5 smén
sttibro a bronz  exploduje
zlato neleptéa
sklo a smaragdy nelepta

Doba leptani

Dymovnice **
magenergie: 12 mg
vyroba: 10 kol
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surovina: Dfevéné uhli a mravendi (nebo termiti) drt

Valcovita banka velikosti elfi pésti, ktera za¢ne po rozbiti produkovat ¢pavy kout, ktery se rozprostie
do vzdalenosti 4 sdhy od dymovnice. Kdo je tak neopatrny, ze se ptiblizi na dosah dymovnice:
1) viibec nic neuvidi, jelikoz kouf je tak husty, Ze by se dal snad i kréjet.
2) ptiotravi se plynem za (-) zivott / kolo.

Jable¢na vané *
magenergie: 8 mg
vyroba: 5 kol

surovina: Stava z jablek

Silné sublimujici tekutina, v pripadé rozbiti kiehké lahvicky se za¢ne vypafovat a ochromi bytosti
v dosahu 2 sdhy. Manipulace je tak nebezpeénd, Ze by se jich mél dotykat jen Alchymista. Ochromeni
mé stejné nasledky jako kouzlo Ochrom bytost. Sila jedu 150 (tj. pravdépodobnost Géinku je 150 —
Odolnost%).

Kurare *

magenergie: 8 mg

vyroba: pul dne

surovina: Drceny hadi zub

Jed se natfe na zbran a zpusobuje pii Gspésném utoku okamzitou smrt neptitele. Po prvni rané se
sette. Sila jedu je 120 (tj. pravdépodobnost u¢inku je 120 — Odolnost%).

Lakmusovy papirek *
magenergie: 7 mg

vyroba: 5 kol

surovina: Papir ¢i pergamen

Tento obvykle velmi maly prouzek papiru nebo pergamenu umoziiuje Alchymistovi zjistit slozeni
jakékoli kapaliny. Je schopen poznat jed ve vodé, urcit druh lektvaru a podobné.

Lektvar chladnych vod *
magenergie: 9 mg

vyroba: 30 kol

surovina: Zimorostka bila

Tento lektvar, ktery vzhledem pfipomind fidké mléko, zpiisobuje, ze zranéni ohném o vysoké teploté
(lava, drac¢i dech, apod.) maji pouze polovi¢ni silu a zranéni obyéejnym ohném jsou zcela eliminovéna.
Lektvar pusobi po dobu jedné smény.

Lektvar kocicich oci *
magenergie: 7 mg

vyroba: 12 kol

surovina: oko kockovité selmy

Po vypiti tohoto lektvaru ziskéva postava infravidéni do 20 sahti. U¢inek lektvaru vyprcha po uply-
nuti 25 smén nebo upadne-li postava do bezvédomi.

Lektvar neviditelnosti *
magenergie: 7 mg
vyroba: 12 kol
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surovina: ocet

Postava, kterd pozre tento nakysly lektvar se stava neviditelnou spolu s vybavenim, které drzi nebo
nese. Za vybaveni se pocitaji pfedméty, které maji mensi hmotnost, nez postava, ktera lektvar vypila.
Lektvar netuc¢inkuje na dalsi Zivé bytosti ve vybaveni postavy. Obranné ¢islo se zvySuje o 3. Lektvar
prestava ucinkovat upadne-li postava do bezvédomi nebo po uplynuti 25 smén.

Lektvar netopyfiho sluchu *
magenergie: 7 mg

vyroba: 12 kol

surovina: netopyti ucho

Po vypiti tohoto lektvaru ziskavéa postava ultrasluch do 20 saht. Uéinek lektvaru vyprcha po uplynuti
25 smén nebo upadne-li postava do bezvédomi.

Lektvar obfi sily *
magenergie: 8 X (N + 1) mg
vyroba: 1 sména
surovina: Srdce

Postava, kterd vypije tuto tekutinu podobnou mléku, mé potom silu vét$i o (10 + troveri) x N.
Lektvar prestava ucinkovat, kdyz postava ztrati vice nez tii ctvrtiny svych zivotd nebo po uplynuti
100 smén. (M4-li Alchymista surovinu, potfebuje jen 3 x (N + 1) mg.)

Lektvar rudého krize
magenergie: 24 mg

vyroba: 2 smény

surovina: Hadi kofen

Slabé rtzové tekutina s bublinkami. Postava, kterd ji vypije, se vylééi o 9 + 3 x (+) zivottL.

Louh *

magenergie: 12 mg
vyroba: 2 smény
surovina: Stl

Je to silné sublimujici bezbarva kapalina leptajici prakticky cokoli od tkaniny az po kov. Poleptani
zptisobuje zranéni za 3 x (-)zivoti/coul®.

| Materidl Doba
tkanina 2 kola
ktze 3-6 kol
dfevo sah / 2 smény
zelezo coul / 2 smény
kdmen nelepta

stiibro a bronz  nelepta
zlato nelepta

sklo a smaragdy nelepta

Mec noci

magenergie: 4 + A; A < troven, neodecitd se za surovinu
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vyroba: pul dne
surovina: me¢ (nelze vycarovat)

Alchymista o¢aruje nemagicky meé, ktery v boji s nemrtvymi propajcuje svému nositeli —|—§ k obran-
nému ¢&islu, nebot nemrtvi nositele Meée noci $patné vnimaji. Utoéné ¢islo Meée noci proti nemrtvym je
o A vyssi. V boji s jingymi protivniky se Me¢ noci chova jako obycejny mec.

Nafucin *

magenergie: 8 mg

vyroba: 2 smény — doma

surovina: zlu¢ moiské jezovky (cca 16 zl)

Sila jedu 220 (tj. pravdépodobnost téinku je 220 — Odolnost%). Builky organismu za¢nou piekotné
rust, az se télo roztrhne a rozprskne po okolnich sténach.

Ohniva hlina *
magenergie: 7 mg
vyroba: 1 sména
surovina: hlina

Koule uplacana z hliny po dopadu exploduje a zpusobi zranéni za 5 + (+) zivot. Dosah je 8 sdhi.

Pytel bez tize *
magenergie: 24 mg
vyroba: doma 4 dny
surovina: Tkanina

v/

Do pytle se vejdou predméty mensi dvou sdhii a celkové hmotnosti 2000 minci. Pytel s vécmi vazi
jen deset minci.

Slunecni prsten

magenergie: 58 mg

vyroba: den doma

suroviny: onyx (alespori 200 karéti) — vyroba kamene spotfebuje 30 mg

Slunec¢ni prsten je magicky prsten. Pokud jim majitel otoc¢i na prsté, rozsviti se té€lo majitele oslnivym
svétlem, které prosviti nekouzelné predmeéty do hloubky jednoho sdhu. Majitel sam vidi a muze tak
prohlédnout skrze prekazky ¢i tvory a zahlédnout jak nevidéné tak neviditelné. Okolo stojici bytosti
(maji-li o¢i), pokud se divaji, jsou oslnény na (-) kol, zakryji-li si o¢i, pak jen na (-) — 3 kol. Kouzlo trva
() kol. Na jedno seslani spotfebuje prsten 2 mg.

Dotkne-li se majitel prstenem téla tvora nebo predmétu, ktery obsahuje magenergii, prsten mage-
nergii precerpa podle prani majitele do sebe ¢i do jiného téla nebo pfedmétu. Na precerpani spotiebuje
10 % ¢Gerpaného objemu magenergie.

Kazdou sménu se prstenu docerpa samovolné 1 mg. Magenergie se docerpava jen do objemu 7 mg.

Stfelny prach ***
magenergie: 18 + 1 / 5 davek
vyroba: kolo / davka
surovina: Dfevéné uhli, sira, sanitr
Tento cerny stfelny prach je vhodny do pusek a dél, pficemz jedna dévka = jedna napln po pusky.

Do déla je treba 6 davek.
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Svételny svitek *
magenergie: 7 mg

vyroba: 1 sménu

surovina: zadecCek svétlusky

Kdo nahlas pfec¢te Svételny svitek, rozzari se na (-) kol oslnivym svétlem, které prosviti nekouzelné
predméty a tvory do jednoho sdhu a ¢étendf muize spatfit neviditelné i nevidéné. Vidici bytosti na (-) kol
oslepi, nemaji-li zakryté o¢i. Maji-li zakryté oci, jen na (-) — 3 kol. Po pfedteni ztrati svitek svou moc.

Svitek hriuzy hruz *
magenergie: 11 mg

vyroba: 1 sménu

surovina: Krolli zub

Nachazi-li se v doslechu Hruza, svitek po hlasitém pfecteni vzplane studenym jasnym plamenem,
shofi a zni¢i Hriizu.

Svitek zruseni *
magenergie: 10 mg
vyroba: 1 sménu
surovina: inkoust ze sépie

Precte-li nékdo nahlas Svitek zruseni, a pak se podiva na zacarovany predmét nebo zacarovaného
tvora, zlomi se zakleti, kterym je pfedmét ¢i tvor zacarovan. Pravdépodobnost tispéchu je M~985%, kde
M je pocet magt v ldmaném kouzle. Po precteni svitku jeho kouzelnd moc vyprché.

Astrolog

Popis povolani Astrolog

Astrologem se stava Elf, Skiitek, obdas Clovék, vyjimeéné i jina rasa. Nejradéji chodi nékde vzadu, je
nemluvny a druzina teprve ¢asem poznd, kolik moudrosti se v ném ukryva. Astrolog nemize mit zakoné
zlé presvédceni a je imunni vuci jakékoli zméné presvédceni na zlé. Smi pouzivat pouze nezeleznou zbroj
(zbroj jen kozend a nizsi, nebo z uslechtilého kovu — st¥ibro, zlato, platina, apod.). S Zeleznou zbrani m4
vzdy itok o 1 nizsi.

S kazdou trovni se Astrologovi v 75% zvysi Inteligence a Obratnost o 1.

Orientace podle hvézd

Astrolog dokéze zjistit, jakym smérem se hledana véc nachéazi. Pokud se pokus nezdaii, zavede
Astrolog druzinu $patné. Opakovat pokus hledani je mozné az po 25 sménéach.

Hledana véc pravdépodobnost tispéchu

Inteligence
5

Svétova strana + 12 4 2 X troven + Podminky

Pevny objekt Inteli& + 10 + 2 X troven + Podminky
Volny objekt Intehw + 10 + 2 X troven + Podminky

Pravdépodobnost tispéchu pfi orientaci podle hvézd
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Podminky

Jasna noc 15
Polojasna noc 10
Zatazena noc 5
Den 2

Podminky pFi orientaci podle hvézd

Sladké sny

Vsem postavam okolo bdiciho Astrologa (do 10 sahtt) se zdaji krasné a pfijemné sny. Postavé se vrati
2x vice zivotti nez je obvyklé. Na takto bdiciho Astrologa nettodi diva zvér, proti piipadnym ttocniktim
ma bonus na obranu +4.

Osud

Astrolog dokéze odhadnout minulost i budoucnost kazdého, u koho znd misto i ¢as narozeni. 3x za
zivot miiZze Astrolog tento osud zménit. Lze to vSak provést jen v urcitych chvilich. Astrolog pozna urcity
meznik zivota az tésné predtim, nez se dana véc stane. A proto nemiize vzdy té véci zabranit (napfiklad
v hromadnych bitvich). Posoudi Pj. M4-li bytost, jejiz osud méni, pfesvédéeni 5, Astrolog zemfe a bytost
bude nadéle jesté horsi. Na kazdou bytost lze pouzit pouze jednou.

Ocisti od jedu

Hvézdy tvoii kazdy den v astrologové dlani maly kiistal, ktery spatii pouze bytost stejného povolani.
Kiistél nelze vyjmout. Vyuziva se k odstranéni jedii z jakéhokoli predmétu (i jidla a piti). Staci, aby se
Astrolog dotkl pfedmétu rukou a jed ztraci svou tcéinnost. Poté kiistal z dlané vypadne, pak jej mtze
vyuzit Alchymista, nebot kiistal obsahuje magenergii (od 5 do 1 magu v zavislosti na sile jedu). Kfistal
se obnovuje kazdé rano.

Svételna kuse

Jejim zakladem je obycejnd kuSe s brousenym kiistdlem a zrcatkem. Kiistal musi byt alespon
250 kardtovy (= 1mn). Kiistal je nutno koupit, dostat nebo najit. Pomoci kiistalu je z hvézd priji-
mana vesmirna energie, kterd se pomoci zrcatka usmérnuje na uréeny cil. Svételnd kuse ma zakladni
itoéné &islo 5/ + 10 (OPratnost . okrouhli dle matematickych pravidel), aviak pii prechodu na dalsi
uroven se v (Obratnost — 40) % zvysi Gtocéné ¢islo o +1 a se stejnou pravdépodobnosti se zvysi Gtocnost
o —l—%. Sila a utoc¢nost klesd v zavislosti na hloubce podzemi podle tabulky. Dostiel svételné kuse je
35 sahti, poté jeji sila i ttocnost klesaji o 1 za kazdy sdh navic. Pri sile 0 se ,8ip“ rozplyne. Kuse stfili
jednou za dvé kola (jedno kolo piijimé hvézdnou energii, Astrolog ji sdm nabijet nemusi), kusi je mozno
prendset nabitou (ostatné nosit ji vybitou by znamenalo stiilet kazdé druhé kolo).

| Hiloubka (séhy) 0 100 200 300 400 500 600 —100 —200 |
Sila. (%) —  —  — -10 -20 =50 o —  —
Utocnost (%) — —10 —20 —40 —60 —80 0 +10 +20

U¢innost svételné kuse

Astrologova kouzla

Astrolog mtize vyvolavat kouzla pomoci zvlastnich kiistalt, které si v dlani slozi do ur¢itého obrazce
a ten vyhodi do vzduchu nad sebe, kde se kiistaly setkaji s paprskem hvézdné energie. Po vyvolani se
k¥igtaly promeéni v prach a pomalu klesaji k zemi. Za jedno kolo sestavi Astrolog pravé tii kiistély. Od
Gtvrté urovné slozi za kolo ¢tyfi kiistaly, od osmé dokonce pét. Mize tak vyvolat tieba tii kouzla za
kolo, pokud stihne slozit kfistdly. Kfistdly mize nalézt (jsou vSak dosti vzécné), mohou mu byt darovany
uCitelem pii prechodu na vy$si Groven, muze uzit den nepouzivany kamen z dlané ¢i pouzit kouzlo
Stvor kiigtaly. Astrologovy kiistaly mohou opatrovat i jeho pratelé, avSak Astrolog sam smi mit u sebe
nejvyse tolik k¥istald, kolik je jich na dané trovni schopen ovladnout. Pravdépodobnost tspéchu kouzla
je Obratnost % Astrologa, pfi dvojndsobném case je vzdy 100 %.
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‘ Uroveti Maximalni pocet kiigtala Kiigtalt od uditele Pocet kouzel

1 Inteli5gence 2 4
9 Inte;’iaggnce 929 6
3 Intte’iggnce 20 8
4 Inteli2gence 17 10
5 Intell’iggnce 15 12
6 Intell’ig‘nce 13 14
7 Intell’iggnce 10 16
8 Intell’i%fnce 8 18
9 Inteligence 5 20
10 Inteligence 3 22

Pocéet kiistalt
Na 5. tirovni se Astrolog muze specializovat na Retushe nebo Swanna.
e Retush je hvézdny malif a povoldva bytosti zvérokruhu (strana 97).

e Swann bojuje hvézdnym mecem a specidlnimi sitémi (strana 103).

Kouzla astrologova

Armagedon

Kristaly: 30

Vyvolani: 11 kol

Trvani: ihned

Rozsah: Vsichni v dosahu 5 s okolo Astrologa

Nesmirné mohutna, monumentalni exploze, ovsem bez jediného zvukového efektu. Zrani kazdého
v dosahu za 20 x (-) + 20 zivot.

Astrolog muze vybrat nejvyse 5 osob, kterym vybuch neublizi. Okruh se muze rozsifit o 1 sdh polo-
méru za kazdé 2 kiistaly navic. Okruh uchréanénych osob se miize rozsitit o 1 za kazdé 2 kiistaly navic.

Casovaci kouzlo
Kristaly: 7+ 2 / vlastnost
Vyvolani: podle poctu kiistala
Trvani: neomezené

Rozsah: 1 kouzlo

Toto kouzlo dovede na sebe vazat jina Astrologova kouzla a to tak, jak urcuje zaklinadlo. V praxi to
vypada tak, Ze napiiklad Astrolog sesle na kus kamene toto kouzlo a okamzité po té do néj vlozi miiz.
Chce, aby se kouzlo aktivovalo, kdyz chodbou projde néjaka ziva bytost vétsi 1 sdhu, kterad drzi v ruce
né&jakou kovovou zbran. Casovaci kouzlo ho stoji 7 + 2 kiistaly za zivou bytost +2 k¥istaly za bytost
vétsi 1 sdhu +2 kiistaly za kovovou zbran +4 kiistaly za sdhovou Miiz. Kouzlo ho tedy stoji 17 kiistalu.
A jakmile do chodby vstoupi Clovék s mecem v ruce, Miiz se aktivuje a prehradi cestu. Jeji trvani je
pak stejné jako obycejné.

Hvézdna clona
Kristaly: 8 ¢i 20
Vyvolani: 3 kola
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Trvéni: viz nize
Rozsah: 1 bytost ¢i druzina

Po seslani tohoto kouzla obklopi Astrologa (druzinu) neviditelné clona, kterd vné dokonale napodobi
okolni prosttedi, takze bytosti uvnitf jsou pro obycejného tvora neviditelné, a to dokonce i pro Krolla ¢i

Trpaslika. Nejedné se vSak o pravou neviditelnost, proto stale existuje pravdépodobnost, ze nékdo kouzlo

~prokoukne“ a toto jej jiz nemtize zmast. Tato pravdépodobnost je Inteh5gence _ Obratnost Astrologa‘

Inteligence je samozfejmé postavy, kterd se snazi (?) kouzlo objevit. Kouzlo trva tak dlozlho, dokud
postava(y) neudélaji néco, co obycejné okoli nedéld (naptiklad nezatto¢i, nepromluvi na cizi bytosti,
apod.). Kouzlo zmizi také po seslani jiného kouzla, na které je pouzita magenergie, na Astrologova
kouzla nereaguje. Nezmizi také po vystfelu ze svételné kuse, toliko vystiel oslabi (ttok = % utocného
¢isla). Pokud neni porusena 74dnd z podminek, vydrzi kouzlo az 25 smén.

Hvézdna moc
Kristaly: podil trovni x magy ¢i kiistaly v kouzle
Vyvolani: podle po¢tu kristala
Jedna se o jakousi obdobu Zlomkouzla. Timto kouzlem muze Astrolog zrusit Gcéinek jakéhokoliv

kouzla, at uz jej seslal kdokoliv (Kouzelnik, Astrolog). Pokud m4 kiistald méné nez je tieba, pravdépo-
dobnost je

60 %
chybéjici magy ¢i kiistaly "™

Hvézdna strela
Kristaly: 6
Vyvolani: 2 kola
Trvéni: ihned
Rozsah: 1 bytost
Vyleti mocné stiela (mohutnéjsi nez ze svételné kuse) a zasédhne terc. Zasah je past s nebezpecnosti

130, vlastnost Obratnost. Pi zdsahu zptisobi zranéni za 4 X (-) 45 zivoti, pfi neuspéchu jen 2 X (-) zivoti.

P¥iklad: Napadeny Clovék s Obratnosti 53 hodi na () 5 a 8. Pricte tedy 58 k 53 — vysledek je mensi nez
130 tedy neuspél a je zranén za 4 X (-) + 5 zivotd. Kdyby hodil alespori 78, byl by zran&n jen za
2 x () zivotd.

Hvézdny paprsek
Kristaly: 4

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Rozsah: 1 bytost

Po vyvoldni vyslehne paprsek podobny stiele ze svételné kuse a zrani za 2 X (-) +2 zivotd. Pravdépo-
dobnost zésahu je 80 %, pfi vyvolavani za 2 kola je pravdépodobnost jako obvykle (Obratnost Astrologa).

Imploze
Kristély: viz nize
Vyvolani: 2 kola / séh ¢tvereéni

Astrolog muZe pomoci tohoto kouzla zaklit uréity pocet predméti a bytosti do kostky o velikosti
lidské pésti. Bytost s timto procesem musi souhlasit, pokud je jeji Inteligence vyssi nez 15. Zaklivat mize
Astrolog skaly, stromy, zivé bytosti. Kazdy sdh ¢tvereéni ho stoji 10 k¥istalt. Toto kouzlo mize pouzivat
jen Astrolog na 7. a vyssi trovni. Jeho uzitek je v tom, ze Astrolog si mize vzit sebou do podzemi ¢ast
své vybavy, kterou by normalné nepobral (napfiklad balistu). Zpétnym kouzlem, které se automaticky
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naudi, véci z kostky odekleje. Tento zpétny proces ho stoji 3 kiigtaly. Neptisobi na drahé kovy a magické
predméty.

Kometa

Kiistaly: 1, cizi postava 2
Vyvolani: 1 kolo

Trvani: (-) x 10 kol

Rozsah: 1 bytost (i Astrolog)

Postava, na kterou je kouzlo sesldno, se mize pohybovat 2,5x rychleji nez pivodné. Obranné ¢islo
se zvysi o % (zaokrouhli doltt). Sesila-li Astrolog kouzlo na kohokoli jiného vyjma sebe, jsou nutné
2 kristaly.

Lécba hvézd
Kristaly: 15
Vyvolani: 5
Trvani: ihned
Rozsah: 1 bytost

v v

Kouzlem lze tspésné 1é¢it, nebo alespon mirnit nasledky rtznych chorob, vyjma chorob zptsobenych
magicky. Také obcas dokaze eliminovat ¢i zmirnit Gc¢inek jedu.

Milécna draha

Kiistaly: 2 kiistaly na 1s délky a sSitky
Vyvolani; RoCet KIStald y )
Trvéani: 345 kol / (O)

Po vyvolani se objevi temné modry prihledny most dle Astrologova prani. Unese 2000 mn na 1 sdh
sitky. Astrolog dokaze priblizné odhadnou pfedpoklddanou dobu trvani mostu.

Mriz

Kiistaly: 4-10, 4 k¥istaly / 1sdh
Vyvolani: 2—4 kola

Trvani: 4-10 kol

Objevi se mfiz, kterd zamezi ttoku ruénich zbrani. Miizi muze projit pouze Astrolog, kohokoli jiného
zrani m¥fiz hvézdnymi paprsky (viz vyse) podle velikosti (za kazdy sah vysky 5 paprski).

Nebesky vytah
Kristaly: 1 Kdmen / 10 kol
Vyvolani; RoCet KIStALd 1 o)
Trvéni: podle poc¢tu kristala
Rozsah: jen Astrolog

Astrolog miiZe volné levitovat az do vyse 10 sdhti, kde muze volné béhat, stiilet, atd. Muze vSak byt
také zasazen Sipem, apod. Po uplynuti trvani kouzla se Astrolog pomalu snese k zemi.

Noc
Kristaly: 3
Vyvoléni: 1 kolo

Trvani: ihned
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Rozsah: 4 séhy

Bytosti a nestviry do 4 sahtt od Astrologa s pravdépodobnosti dle tabulky strnou a ¢lenové Astrolo-
govy druziny na né maji 2 volné utoky (nebo 2 volnd kola pro tprk, pfezbrojeni, apod.). Na ¢leny druziny
pusobi pouze tehdy, jestlize s tim nejsou seznameni. Pokud jim to Astrolog pfedem oznami, je pravdépo-
dobnost u ¢lenti druziny pouze % puvodni pravdépodobnosti. Pokud tspésné piestoji jednou toto kouzlo,
jsou jiz vii¢i nému imunni (pokud vSak neni namifeno proti nim, pak maji stejnou pravdépodobnost jako
ostatni nestviry).

‘ Inteligence pravdépodobnost (%) ‘

1-10 100
11-25 60
26-45 80
46-60 60
61-80 40
81-95 20

96-105 10

Pravdépodobnost a¢inku Noci

Ochrana hvézd

Kiistaly: 2 nebo 4 / obranné ¢islo: +1
... pocet kristala

Vyvolani: *=———— kol

Trvani: (O) kol

Rozsah: jen Astrolog nebo druzina do 5 postav

Obranné cislo Astrologa se zvysi o +1 za kazdé 2 kiistaly, u druziny do 5 postav o +1 za kazdé
4 kiistaly.

Pomoc hvézd

Kristaly: 3

Vyvoléni: 1 kolo

Trvani: ihned

Rozsah: 1 bytost (i sdm Astrolog)
Hvézdy uzdravi (-) + (+) + 2 Zivot.

Prizen hvézd
Krisgtaly: 11
Vyvolani: 4 kola
Trvani: ihned
Rozsah: 1 bytost

Kouzlo obklopi zvolenou bytost mékce zarici mlhovinou, kterd postavu 1é¢i o 9x (+) 45 zivot. Lécend
postava skrze mlhu vidi dobte, sama vsak vidét neni. Proto v tom kole, kdy je lé¢ena, ma normalni atok,
zato obranné ¢islo mé o 1 vyssi (kdyby snad byla lééena v pribéhu boje, apod.).

Stvor kristaly
Kiistaly: Vsechny soucasné
pocet l;f"létalu Kol

Vyvolani:
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Astrolog za cenu ztraty vSech svych soucasnych kfistdla vyvola kouzlo, kterym stvori pravé tolik
k¥istalt, kolik muZe na dané irovni ovladnout. Kouzlo vSak smi seslat pouze jednou za dva dny. Neni
mozné si pred provedenim kouzla odlozit stavajici kiistaly k pratelim a vyvolat kouzlo az poté. Hvézdy
to povazuji za urdzku a hamiznost a nové kristaly se neobjevi, ackoli vSechny kiistaly pouzité na vyvolani
kouzla zmizi.

Vesmirny blesk
Kristaly: 8

Vyvolani: 3 kola
Trvani: ihned

Rozsah: 1 bytost

Mohutny paprsek svétla, ktery zasdhne a zrani za 7 x (-) zivotd.

Vzdusna sténa
Kiistaly: 3/4/5 nebo 8/10/12
Vyvolani; PoCet KIistall y )
Trvani: 10 kol

Rozsah: Astrolog nebo druzina

Pied Astrologem nebo druzinou se objevi fosforeskujici sténa, kterd chrani pied kameny / sipy /
stfelami z balist a ostépy.

Carodejnice

[ J I d V4 ] L]
Popis povolani Carodejnice

Carodejnice bydlivaji v chaloupce na kuii noze, ve které maji uschovan cely sviij majetek. Chaloupku
vzdy zdédi po starsi Carodejnici jeji zacka. Nem4-li Carodejnice zacku, ziistane pak chaloupka opusténa
a mize byt obydlena Carodejnici bez chaloupky. Chaloupka se dokaze sama pohybovat a od 3. irovné
Carodejnice, po kterou chaloupku vlastni, sleduje chaloupka svou majitelku vsude, kde ji sledovat miize
(neptikéze-li ji Carodejnice jinak).

Dalsi véc, kterou obvykle Carodejnice zdédi je levitujici hmo#di¥. Levitujici hmozdii se ovlada po-
moci vafecky, kterou se kormidluje ve vzduchu podobné jako padlem ve vodé. Hmozdif se pohybuje
rychlosti az 15s/k a jeho nosnost je 10 000 mn. Hmozdif sdm vSak nemuize letét, musi v ném nékdo stat
a ovladat jej. Naucit se toto uméni trvad 100 — Obratnost dni.

Vyska hmozdife je 607, sitka hmozdife je 40” a hmotnost je 10 000 mn.

Carodejnice si miize povolavat lesni tvory, ktefi za ni mohou bojovat, pracovat nebo ji chranit. Na

povolani tvora potfebuje Carodejnice magenergii, kterou miize ziskat soustiedénim. Vytvofeni 1 mg trva

p¥iblizng 10 kol. Bshem jednoho dne mii%e Carodejnice soustfeddnim vytvorit maximlng Lateligence

, o « PR L . e, - Inteligence
(Groven — 1) x 13 mg, avSak nardz je schopna udrzet silou své mysli nejvyse Groven x 7 + +

Musi tedy pritbézné stav své magenergie dopliovat. Pokud Carodejnice vyvolava vice stejnych tvort
nardz, byva spotfeba magenergie obvykle mensi (to vyjadiuje ¢islo za lomitkem).

Ptiklad: Carodejnice Gita bojuje proti dvéma Stietiim. Rozhodne se povolat vosy. Vytvoii 11 vos za 2 4 10 x
0,5 = 7mg. 6 vos posle na jednoho Skfeta a 5 na druhého.
Carodejnice se té% vyzna v bylinkach.

Od 2. trovné se Carodejnice nau¢i Zaptjéovani. Zapijceni je proces, pii kterém si Carodejnice
zapijci télo nékterého lesniho tvora (musi ho pfitom vidét). Muze pak vyuzivat jeho vlastnosti (pokud
nesouvisi s psychikou), ale nesmi ho zneuzit, pfivodit mu traz ¢i snad dokonce smrt a nesmi ho nutit
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k nécemu, co by tvor jinak nikdy neudélal. V opac¢né ptipadé tvor sice asi uposlechne, ale Hybné sily
a Duch lesa (Py) Carodejnici kruté ztrestaji. Pii déle trvajicim Zaptjceni mtze téZ dojit po navratu
k ¢astecné nebo uplné ztraté schopnosti ovladat po néjakou dobu své télo. Je-li béhem Zapujéeni zniceno
télo Carodejnice, nem4 se ta kam vratit a ¢asem se stava tim tvorem, jehoz télo si zaptjéila. K Zapijéeni
neni tfeba magenergie.

S kazdou tirovni piibyde Carodejnici v 75 % 1 Inteligence a Obratnost a (3—) zivoti.
Na rameni mé obvykle Carodejnice ¢erného kocoura, ktery ji pfinasi stésti.

Carodejnice se mezi sebou vétsinou bud znaji nebo se velice rychle seznami a stévaji se piitelkynémi.
Jedna Carodejnice druhou nikdy nezabije, ani jsou-li opa¢ného pfesvédéent.

Na 5. tirovni se Carodejnice miize specializovat na Hagu nebo Poténu.
e Haga je védma pouzivajici silnd pfirodni kouzla (strana 106).

e Poténa povolava magické tvory a vyrabi medikamenty (strana 109).

Bylinky pouzivané Carodejnici

Babi kotfen odvar vnitiné 16¢1 vnitini i magickd zranéni 2 + () Zivotu
Cifulka zluta zevné 16¢i seénd a bodnd zranéni 3 x (-) zivotd
Cervené slzy zevné 1é¢i sefnd a bodné zranéni 10 + (-) zivotil
Hefmének zevné 1é¢i seénd a bodnd zranéni 10 + (-) Zivotil
nebo vniting otravu jedem 1 + (-) Zivotl
Lomikédmen zevné 1é¢1 zranéni zpisobend narazem 5 + (-) zivoti
Odvar z kvétu lipy vnitiné hoji libovolna zranéni 1 + () Zivotl
Zemézlué 16¢1 vnitini zranéni 2 + 2 x (+) zivotth — ma odpornou chut
Zimorostka bild  zevné hoji se¢nd a bodnd zranéni 2 + (-) zivotl a zranéni ohném 2 + 2 x (-) zivotl
Akat zevné zrani 2 X (-) Zivotd, vniting 16¢i 3 x (-) zivoti

Zimorostka bledd zevné zrani (pali) (-) zivotii
Zlokvitko modré  vnitiné zraiuje 3 X (-) zivoti

Cislo v tabulce pied lomitkem je tidaj pro hleddni v trvani 1 den, &islo za lomitkem pro hledani
1 tyden. Udaj v posledni kolonce je urceni priblizného vyskytu byliny, ke kterému je téz nutno prihlédnout.
Vsechny hodnoty jsou jen orientacni.

‘ jaro léto prostiedi
Babi kofen % —1|(-)+ 1+ troven (3—) —1|(-)+ 1+ troven stinnd mista
Cifulka zluta ()=2|5% (-)+ 1+ droven(-) —2 |6 x () + 1+ troveri  louky
Cervené slzy (2—) | 7 x (-) + troven % |3 x () + fm)Tveﬁ slune¢no a vlhko
Hermanek % | 3 x () + troven % |5 () + ﬁmTVGﬁ vsude
Lomikamen % — 1)+ 3 + trovenr (3—) —1|(-)+ 3+ trovent vlhko
Odvar z kvétu lipy (2—) [5x (-)+ 1'1roTvef1 (3—) —1|(-) + 3 + trovenr slunecno
Zemézlu¢ () =116 x () + 2+ arovei (—2) | 3 x () + troven vysoky les
Zimorostka bil4 % — 1| () + 3+ twoven (3—) —1|(-)+ 3+ troveii chladno
Akt 00 8] 3 x () 4 tzoved sluneéno
Zimorostka bleda % — 1| () + 3 + troven (3—) —1|(-) + 3 + troveni chladno
Zlokvitko modré % — 1| () + 1+ troven (—3) |3 x () + ﬁroneﬁ vsude

Vyskyt bylin — jaro, 1éto
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podzim zima prostiedi
Babi kofen (3—) | 3 x () + troven % — 1| (-)+ 1+ trovent stinna mista
Cifulka zluta % — 1| () + 3+ trovei 0]0 louky
Cervené slzy (3—) [3x (-)+ 1'1r02v enl % -1+ 1’1r02_veﬁ slune¢no a vlhko
Hefmének (2—) |4 X () + 1+ tarovei % —1](-)+ 3+ trovenr vsude
Lomikémen 8|5 x () 4 lzovetl 1] (-) + 3 + twoveii vhko
Odvar z kvétu lipy 0]0 0]0 slunec¢no
Zemézluc % — 1] () + 3 + trovei % | 2 x (-) + trovenn  vysoky les
Zimorostka bila % [3x (-)+ m (2—) [5x (-)+ 1'1r02_vef1 chladno
Akat () =26 x () + 2+ aroven 0]0 slunecno
Zimorostka bleda % [3x (-)+ m % [5x (-)+ 1'1r02_vef1 chladno
Zlokvitko modré (2—) |5 % () + 1’1r02v el % —1](:)+ 1+ troveit vsude

Vyskyt bylin — podzim, zima
Tvorové pouzivani Carodejnici

Anakonda
magenergie: 13 mg
doba: 12 kol

atocné cislo: tlama — 12
obranné cislo: 9

Zivoty: 20 + (-)

Anakonda napadne svou obét a zdari-li se ji Gtok, pokusi se ob&f ovinout. Ovinuté obét nemtize

100—Odolnost :
3

utocit ani se branit a sevieni ji bere zivoty za kolo (vzdy alespoit 1 zivot).

Bila kocka
magenergie: 3+1 mg / kolo
doba: dle magenergie
atocné ¢islo: 0
obranné cislo: 0
zivoty: 7
Bil4 kocka na popud Carodejnice lize komukoli rany, ¢im7 jej 1é6¢i. Lizat miZe vSak jen zevni zranéni
(tj. seénd, bodnd ¢i po sipech). Za kazdé kolo vyléci 2 + (-) zivot.

Cerny kocour
magenergie: 0 mg
doba: neomezena
atocné ¢islo: 0
obranné cislo: 0
zivoty: 7
K vyvolani ¢erného kocoura je tieba cely den naprostého soustiedéni. Carodejnice k tomu nepotie-

buje z4dné magy. Kocour neni v podstaté k ni¢emu, ale dodéva Carodejnici jeji osobité kouzlo a prosté
~patif k véci“. Rika se, Ze kocour dokéaze Carodejnici pfinést Stésti.
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Cerny pavouk
magenergie: 8 mg
doba: 30 kol
utocné ¢islo: kusadla — 8/ + 6
obranné cislo: 8
Zivoty: 10 + 2 x ()
Na popud Carodejnice se miize pokusit vystfelit na obét lepkavé vldkno a na (2—) kol tak znemoznit
utok. Podaii se, je-li Obratnost nestviry + (%) nizsi nez 50 + (%).

Havran
magenergie: 3/2 mg
doba: (+) kol

atocné cislo: zobak — 7
obranné cislo: 2
zivoty: 10

Lét4 rychlosti 15s/k a vidi ve tmé. Carodejnice mtize vidét jeho o¢ima.

Hunac

magenergie: 17 mg
doba: 144 kol

atocné ¢islo: tlama — 9
obranné cislo: 11
Zivoty: 40 + 5 x ()

Kazdé kolo vysaje obéti troveti Carodejnice mg a az mé dost magii sesle kouzlo MixMax.

Huorn

magenergie: 13/9 mg

doba: 15 kol

utocéné ¢islo: vétve — 14/ + 4
obranné cislo: 7

Zivoty: 45 + ()

Proti bojovniktim se sekerou ma dvakrat vyssi tok.

Chameleodn

magenergie: 8 mg

doba: troven smén

utoc¢né cislo: tlama — 8, 18 pii prekvapeni

obranné ¢islo: 8

zivoty: 12
Maskuje se podle prostiedi. Pravdépodobnost objeveni je Intehgencg, nestvury%‘
Jednorozec

magenergie: 10 mg

doba: 4 smény
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utocéné ¢islo: roh — 12, kopyta — 10/ + 2
obranné cislo: 8
zivoty: 30 +2 x (-)

Umi mluvit. Jeho roh je magicky a mize tedy titocit na nevidéné, stiny, démony a jiné magické tvory.
Proti magickym bytostem je Gto¢né ¢islo rohu dvojnasobné. Zranéni jeho rohem je magické zranéni.

Jelen
magenergie: 2mg / kus + 3 mg / sménu
doba: dle magenergie
utocné ¢islo: parohy — 6/ + 6
obranné cislo: 3
zivoty: 15
Rychlost 10 mil/sménu. Nosnost 2 000 mn

Kousac

magenergie: 5+ U + D mg
doba: D x 10 kol

atoc¢né ¢islo: tlama — U
obranné cislo: 4

zivoty: 99

Kousaé je bezrukd opice bez srsti s rizovou kizi a obrovskou (dle mg) tlamou.

Krysa
magenergie: 3/1 mg
doba: 2 x () kol
atoc¢né cislo: tlama — 6
obranné cislo: 3
Zivoty: 2 x ()
S pravdépodobnosti 12 % m4 jedovaté zuby. Jed pisobi po dvou kolech — 5+ 3 x ().

Kudlanka

magenergie: 11 mg

doba: sménu

utoéné ¢islo: kusadla — 10/ + 4
obranné cislo: 14

Zivoty: 47 — (+)

Svou obét na zavér pozte.

Lev

magenergie: 15/5 mg
doba: sména

Gtocné ¢islo: tlama — 15
obranné cislo: 6

zivoty: 20
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Dovede ¢ihat, a pak zattocit s prekvapenim.

Medvéd
magenergie: 8 mg
doba: 30 kol
utocné éislo: tlapy — 6, tlama — 10/ + 4
obranné cislo: 6
Zivoty: 40 + (-)
Sila medvéda je 100 + 10 x (-). Dokéze zvedat ¢i drtit pfedméty.

Netopyr
magenergie: 4/3 mg
doba: 15 kol

atocné ¢islo: drapy — 4
obranné cislo: 4
zivoty: 10

Rychlost 15 s/k, vidi ve tmé, pii zabiti vybuchne a vse zivé do dvou sdhti zrani za 5 + (-) Zivoti.

Ptak Noh
magenergie: 9 mg
doba: 50 kol
atoc¢né ¢islo: zobak — 9, drapy — 6
obranné cislo: 6
Zivoty: 15+ 3 x ()
Sila ptéaka Noha je 80, rychlost 10 s/k, nosnost 1 600 mn.

Ropucha

magenergie: 9/5 mg

doba: 5 x (-) kol

utocné ¢islo: tlama — 8/ + 6
obranné cislo: 10

zivoty: 6 X (-)

Miize se pohybovat a bojovat i pod vodou.

Slon

magenergie: 15 + 1 mg / kolo
doba: dle magenergie
ato¢né ¢islo: nohy, chobot a kly — 17/ + 15
obranné cislo: 22
Zivoty: 60 + 2 x (+)
Sila slona je 200 4 (), rychlost 1 s/k, nosnost Sila x 40.

Sova

magenergie: 5 mg
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doba: 50 kol

atocné ¢islo: zobak a paraty — 4, 4, 4
obranné cislo: 6

zivoty: 8 +2 x (+)

Rychlost sovy je 15 s/k, Inteligence 98. Svym houkanim dokaze pfipoutat pozornost bytosti, kterych
Inteligence sovy

pocet kol > Inteligence bytosti.

si preje. Uspéch nastane, pokud

Stir

magenergie: 15/10 mg
doba: 8 kol

tocné ¢islo: ocas — 15/ + 6
obranné ¢islo: 9/ — 2
Zivoty: 12+ ()

Na stirtv jed (/+6 v Gtoku) miize byt obét v 5 % alergickd. Pak zpiisobi v 1. kole zranéni za 12 Zivotd,
ve 2. kole zac¢ne bytost slzet tak, ze neuvidi a zranéni bude za 24 zivott, ve 3. kole se bytost zacne dusit
a zranéni bude za 36 zivot, a pak v kazdém kole vzdy o 12 zivottu vétsi zranéni az nastane smrt udusenim
(pochopitelné plati jen na zivé bytosti).

Veverka
magenergie: 5 mg
doba: sména
atocné ¢islo: drapy — 3
obranné ¢islo: 1
zivoty: 5
300
pocet mg v blesku

na sebe pfitdhne blesk, ktery byl sesldn v okruhu 12sdhfi od ni (plati na vSechny typy blesku a to
i Hranic¢afovy ¢i Astrologovy).

Muze lézt po kmenech, sténdch i stropé rychlosti 3s/k. S pravdépodobnosti

Vik

magenergie: 6/1 mg
doba: 7 x (-) kol
Gtoc¢né ¢islo: tlama — 7
obranné cislo: 2
zivoty: 4

Tii a vice vlkd — organizovany utok Rightarrow obréance se brani pouze prvnim dvéma v kole.

Vosa

magenergie: 2/0,5 mg

doba: 10 kol

utocné ¢islo: zihadlo — 1 4 1/kazda dalsi — formace m4 jeden souhrnny ttok
obranné cislo: 5

Zivoty: (+)

Roj utoci jako formace.
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Zeleny drak

magenergie: 50 mg

doba: den

atoc¢né ¢islo: tlama — 14, tlapy — 17
obranné cislo: 30

zivoty: 100+ 5 x (-)

Utocné ¢islo ohné je rovno poctu zivotu — muze pouzit pétkrat.

Hranicéar
Popis povolani Hranicar

Hranicafi jsou celkem dobrymi bojovniky a po boku Véle¢nikt jde z nich jisté strach. Casto jsou
pouzivani jako zadni voj, ale nékdy se Hrani¢afi pro svou moudrost a stfizlivé uvazovani stavaji i veliteli
druzin.

Hrani¢af mize pouzivat pro hod bolaso: (-)1-3 — sebere 1-3 Zivoty, (-)4—6 — obét svaze.

Hrani¢aF muze pouzivat psi. Pofidi si psa uréité rasy a toho pak vycvici k uréité ¢innosti (vytvord
si vlastné psi postavu). Na prvni trovni si hodi kostkou a podle toho, co mu padlo, zjisti jakou psi rasu
ma. Vycvik zavisi na vili Hrani¢afe. Dalsiho psa je pak nutné koupit nebo ziskat néjakou jinou cestou.
Hranicaf miva obvykle jen jednoho psa, ale vice pstl neni zakédzano. Psi smecky vSak byvaji dost hlucné
a tak pfi vice nez dvou ¢i tfech psech nebo pii méalo inteligentnich psech je témér nemozné ztstat nékde
zcela nesly$né. S kazdou tdrovni, kterou déld HraniGar, pfibude i roven psa (pes nemtZze podstoupit
postupné rizné vycviky, mél by v tom zmatek).

Na prvni drovni:

Prvni hod kostkou Druhy hod kostkou Psi rasa

1 1-5 Oha¥
2 1-5 Vicak
3 1-5 Jezevéik
4 1-5 Bernardyn
5 15 Malamut
6 -5 Rottweiler
1-5 6 Vlkodav
6 6 7adny
Prvni pes dle kostky
Rasa Rychlost ttok obrana  Zivoty Inteligence hmotnost cena (zl)
Ohar 0 8/+1 10/-1 12+() 3+83 400 + 20 x () 10-11
Vieak 20 8/+1 8/ -1 17+() 4+ 500 + 30 x (-) 9-10
Jezevéik 14 6 6 9+() 5+8 150 + 30 x (-) 10-11
Bernardjn 16 8/ +2 8 17+9 440 600 + 30 x (-) 12-13
Malamut 25 10/ +2 8 19+4 3+ 600+20x () 12-14
Rottweiler 17 12/+3 11 19+() 4 600 + 25 x (-) 15-16
Vikoday 19  7/+3 9 18+4 3+ 1000+ 40 x () 14-17

Vlastnosti psich ras
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Ohar — m3 stisk v celistech odpovidajici az 350 mn
Vicak — vidi ve tmé na 2 séhy
Jezevéik — protdhne se i otvorem 4 x 4”
Bernardyn — unese az 350 + 60 X troven mn
Malamut — dokaze tahat vozik s az 800 4+ 100 x Groven mn
Rottweiler — hodi se jako bojové plemeno

Vlkodav — uveze postavu do % své hmotnosti

Vycvik utok obrana zivoty ‘
Stopovaci pes  (-)4-5: +0/+1, (-)6: +1/0 (1)5-6 +1 (2—)
Bojovy pes  (-)1-3: +0/41, (-)4-5: +1/0, (-)6: +1/+1 (-)3-6 +1 (-)+1
Hlidaci pes  (-)3-4: +0/41, (-)5-6: +1/0 ()46 +1 (1) —1

Typ vycviku psa
Hlidaci pes i pfi spanku drzi straz, je tudiz tézké prekvapit spici skupinu s hlidacim psem.
Bojovy pes se hodi pouze k valceni.
Stopovaci pes zvySuje Hrani¢afovu schopnost stopovani o (10 X troveri psa)%.

Hranic¢ar miize sesilat specialni kouzla, na ktera potifebuje magickou energii — magenergii. Magenergii
ziskdva sménu trvajici meditaci, kterou mize délat nejvice t¥ikrat denné (3x mezi dvéma spénky).
Meditace spociva v totalnim soustiedéni, Hrani¢af tedy nemtize délat viibec nic jiného. Na konci meditace
ma Hranic¢af maximélni mnozstvi magt. Je-1i Hranicar béhem meditace vyrusen, nema zadné magy a musi
zacit, zbyva-li mu ten den jesté alespon jedna moznost, znovu.

Magy ziskava Hrani¢ar preménou zivotni energie, kterd se nachéazi vSude kolem. Je to univerzalni
energie, bez které by nemohl existovat zivot. Seslanim kouzla se magy opét méni na zivotni energii. Magy
miize také Cerpat z kouzelnych studni a specidlnich predmétii. Pti sesilani kouzla vytvori Hrani¢ar mezi
sebou a mistem, kam méa byt kouzlo seslano, napéti, jehoz Gcinkem nastane pozadovany efekt.

Uspéch kouzla = Inteligence %.

Automaticky Hrani¢ar umi odvracet stiny. Na odvraceni stinu spotfebuje Hrani¢ar vzdy 1 mg. Prav-
dépodobnost tspéchu zavisi na typu stinu. Hranicar také pozna, nachazi-li se v jeho blizkosti magenergie.
Nedokaze vsak ur¢it smér ani vzdalenost.

S kazdou trovni se Hrani¢ar naudi jedno nové kouzlo, na prvni trovni dveé.

Maximalni mnoZstvi magt, které mtze HraniGar mit (a které ma po meditaci) je 3 x Grovei + 2 +
Inteligence—77
10 :

Od treti arovné ma Hranicai moznost ziskat néjakou zvlastni ¢i mimosmyslovou schopnost. Na tteti
arovni je pravdépodobnost 10 %. Pokud Zddnou schopnost neziskd, zvysuje se pravdépodobnost na dalsi
drovni o polovinu intervalu mezi minulou pravdépodobnosti a 66 %. Ziska-li Hrani¢ar n&jakou schopnost,
je pristi troven pravdépodobnost o 50 % niZsi nez minule. Jakou schopnost Hranic¢ar ziskd, urdéi kostka.
Hrac¢ muze predem vyloucit % schopnosti, které nechce, aby postava ziskala (vzdy musi zlistat alespori
3). Padne-li (%)=00, ziskd Hrani¢af dvé schopnosti. Které to budou, uréi opét kostka. (Hodi-li hrac¢
schopnost, kterou uz postava ma nebo kterou nechce, hazi samoziejmé znovu).

Citéni Zivych bytosti — Hrani¢4r pozné, nachéazi-li se v jeho blizkosti zivy tvor. Hrani¢ar nedo-
kaze urcit smér ani vzdalenost, velikost a obvykle ani pocet. Pokud Zivou
bytost vidi, poznd, Ze citi ji (nejednd se o ¢ich, ale o cit).

Odolnost proti kouzlim — Kouzlo seslané pfimo na hrani¢afovu osobu (Blesk, Ochromeni, apod.,
nikoli Oheri ¢i Mraz) zasdhne v (pocet magt v kouzle) %. V horni poloviné
intervalu netspéchu zasahne bytost stojici tésné vedle nebo za Hranica-
fem. Pii (%)=00 se kouzlo odrazi. Neplati na hrani¢aiské léceni.

Odolnost proti Sipum — Hrani¢ar se dokdze vyhnout leticimu Sipu. Pravdépodobnost zasahu je
(ﬁtoéné ¢islox10

e dalenost )%. Nevyhne-li se Hrani¢ar, normélné se brani.
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Schopnost rozumét zvireci feéi — Hrani¢ar rozumi zvifatiim, ale nedokéze s nimy mluvit.

TuSeni zla

Vidéni budouciho

Vidéni ve tmé

Zabijeni skietti pohledem

Méfeni magenergie

Vidéni stinu

Citéni nevidénych

Citéni neviditelnych

Telepatie

— Hrani¢af pozné, nachézi-li se v jeho blizkosti silny zdroj zla. Za silny
zdroj zla jsou povazovani zlé bytosti (zdkonné zlé) od 8. trovné vys.

— Hrani¢4f m4 ¢as od ¢asu sen, ktery mu (obvykle pomoci symbold nebo
obraztl) napovi, co se miiZe stat nebo co by mél ¢ nemél udélat (napiiklad
co se mu bude hodit v nadchézejicim dobrodruzstvi). Hrani¢a¥ obvykle
nevi proc, jen co méa udélat.

— Hranic¢ar vidi v nekouzelné tmé na 12 sahu.

— Obycejné skfety na 1. Grovni zabije hrani¢aiuv soustiedény 1 kolo trva-
jici pohled s pravdépodobnosti 25 %. S 50 % pravdépodobnosti je vydési
k smrti. U skiett a jejich pribuznych na vyssi irovni je pravdépodobnost
niz$i o 2 % za kazdou trover.

— Hranic¢ar dokaze odhadnout mnozstvi magenergie v bytosti ¢i predmétu,
kterou (ktery) vidi s odchylkou 12 %.

— Hranic¢adf ma pravdépodobnost objeveni stinu, jako by to byl o jeden
stupen vyssi stin. Tuto schopnost 1ze ziskat opakované.

— Hranic¢afr pozna, nachéazi-li se v jeho zorném poli nevidény tvor. Hrani¢ar
nedokéze urcit vzdalenost ani velikost (nejednd se o ¢ich, ale o cit).

— Hranic¢afr pozna, nachézi-li se v jeho zorném poli neviditelny tvor. Hra-
ni¢ar nedokaze uréit vzdalenost ani velikost (nejedna se o ¢ich, ale o cit).

— Lze vyuzit jednou za den. Pfed zapocetim je tieba se 12 kol soustiedit.
Hranic¢ar dokaze Cist myslenky jinych bytosti a dokaze jim vlozit do mysli
vlastni myslenky. Vzdalenost bytosti od Hrani¢afe nemtze pfesahnout

b&hem spojeni (Inteli# + troven) x 20 sahi. Zda bytost poznd, ze ji

nékdo nahlizi do mysli, zda rozpozna své myslenky od cizich, zda se da
Cist ¢i zda se dokaze pred narusitelem uzaviit ukazuje tabulka.

Inteligence D4 se ¢ist Pozna, ze ji nékdo ¢te Rozpozna své myslenky od cizich Umi se uzaviit
1-10 ne ne ne ne
11-30 ano ne ne ne
30-75 ano ano ne ne
75-99 ano ano ano ne
100 a vice ano ano ano ano

Telepatie
Pyrokineze — Lze vyuzit jednou za den. Pfed zapocetim je tfeba se 12 kol sousttedit.

Soucin vzdalenosti a doby v kolech, po kterou se Hrani¢ar pokousi néco

zapalit, nemuze prevysit (Inteliw + trovenl) x 10. Pravdépodobnost

vzplanuti je v kazdém kole udana tabulkou.

Material Pravdépodobnost
papir 95 %
suché drevo 85 %
mokré dfevo 60 %
textil 55 %
kuze 35 %
kov 1%
kédmen 1%
Pyrokineze
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Telekineze — Lze vyuzit jednou za den. Pfed zapocetim je tieba se 12 kol sousttiedit.

Hrani¢af muze pohybovat predméty, jejichz soucin hmotnosti a vzdéle-

nosti je mensi nez (Inteliw + Grover) x 25.

Frozokineze — Lze vyuzit jednou za den. Pfed zapocetim je tieba se 12 kol soustiedit.
Soucin vzdalenosti a hmotnosti v mn véci, kterou se Hranicar pokousi
zmrazit nebo zhasit, nemtze prevysit (Inteliw + troven) x 30. Doba
potiebné ke zhaseni nebo zmrazeni pod bod mrazu 1 mn néjakého mate-
ridlu je udana tabulkou.

Material Pocet kol

zivé tkané 5

mrtvé tkané 2

voda 1

hotici dievo 2

hotici olej )

hotici textil 1

Frozokineze

(%)  Schopnost (%)  Schopnost
01-08 Citéni zivych bytosti 5864 Videéni stinu
09-11 Odolnost proti kouzlim 65-71 Citéni nevidénych
12-14 Odolnost proti Sipum 72—78 Citéni neviditelnych
15-25 Schopnost rozumét zvireci feci 79-83 Telekineze
26-34 Tuseni zla 84-88 Telepatie
35-37 Vidéni budouciho 89-93 Pyrokineze
38-46 Vidéni ve tmé 94-99 Frozokineze
47-50 Zabijeni skfetti pohledem
51-57 Meéteni magenergie 00 Ziska dveé

Zvlastni ¢i mimosmyslové schopnosti

Pfiklad: Hrani¢aF Marlow je na 6. Grovni. Doposud Zadnou schopnost neziskal. Pravdépodobnosti tedy byly
po Fadé: 10 %, 38 %, 52 % a nyni je 59 %. Hodil (%) = 38 a tedy né&jakou schopnost ziska. Aby
zjistil kterou, hodi si znovu. Padle mu (%) = 61. Ziskal tedy schopnost Vidéni stind. Na pfisti Grovni
bude mit pravdépodobnost 9 %.

Hranicar umi stopovat. Pravdépodobnost nalezeni stopy je:

Priroda

Uzaviené prostory

snih, louka, vysoky les 80 %

husty les, skaly 50 %
propasti, feky, jezera 0 %
mistnost, chodba 60 %
schody, dvefe 40 %
prirvy, tné 0%

K ¢islam se pri¢ita 2 % / Groven Hrani¢are, 3 % / kazdou bytost a odeéitd 10 % za kazdy den stari

stopy.
S kazdou trovni Hrani¢afovi ptribyde (-) zivot, v 50 % 1 Sila, v 75 % 1 Inteligence a Obratnost.
Navic si muze vybrat nékterou zbran z téch, které ovlada a ziskat s ni vycvik, ktery mu zvysi utok o Vyzcv

(viz tabulka zbrani). Pokud mé Hrani¢ar delsi dobu tutéz zbrar, muZe si na ni zvyknout a to:
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() Zvyk

1 0
2-4 +0/+1
56 41

Zvyk na zbran

Pokud Hrani¢ar zabije prirozené zvire, které na néj predtim samo nezatutocilo, musi se ocistit ptlho-
dinovym sezenim u ohné a prosenim hybnych sil svéta za odpusténi. Netispéch nebo neocisténi = smrt.
Kdyz uz vSak Hranicar se zvifetem bojuje, je jeho utok o 1 vétsi.

Hrani¢ar se téz vyzna v bylinkach. Na prvni Grovni umi pouzivat zhruba

Inteligence—30 o
——=5— druhii. Na

kazdé tirovni se naudi znat dva vyjimecné i t¥i (nezavisi na Inteligence) dalsi druhy.

Na 5. trovni se Hrani¢af muze specializovat na Barda, Druida nebo Chodce.

e Bard je zpévék uzivajici kouzelné pisné (strana 112).

e Druid je lesni kouzelnik a znalec bylinek (strana 116).

e Chodec bojuje pfevazné mecem a uziva bojova kouzla (strana 122).

Bylinky pouzivané Hrani¢arem

Cervené slzy
Heifmanek

Kofen netykavky
Kralav kvitek
Kvét cedru
Listoplach hnédy
Odvar z kvétu lipy
Zimorostka bila
Zlaté slzy

Listoplach zluty
Zimorostka bleda
Zlokvitko modré

zevné hoji se¢nd a bodnd zranéni 10 + (-) Zivoth

zevné hoji senéd a bodnd zranéni 10 + (-) zivotl

a vnitiné otravu jedem 1 + () Zivotl

zevné rovnd a hoji zlomeniny a pohmozdéniny 5+ 2 x () zivoti

hoji vnitiné zranéni magii (napi. Blesky) 5 + 2 x (+) zivotl

zevné zaceluje rany po Sipech 2 x (-) zivoti

hoji zevné krvava zranéni (-) zivotd

vnitiné hoji libovolnd zranéni 1 + (+) zivotd

hoji zevné secnd a bodnd zranéni 2 + (-) zivotl a zranéni ohném 2 + 2 x () zivoti
zevné hoji sefnd a bodnd zranéni 12 + 3 x (-) zivot®, méla-li by vSak pfidat vice,

10070(5101nost FivotiL

nez je pocet chybéjicich zivotli, naopak zrani
poziti zraiuje otrava 5 + 2 x (-) zivotu

zevné pali a zrani (-) zivotl

v rdné zrani 3 x (-) zivotl

jaro léto prostiedi
Cervené slzy (2—) [3x () + %veﬁ % [3x () + %ﬁ slune¢no a vlhko
Hermanek Q | 3 x () + twoven (2—) |5 (-)+ @ viude
Kofen netykavky % —1]2x() % | 3 x (-) + troven  vlhko a teplo
Kréliv kvitek 00 % —1](-)+ 3+ troveti velmi slunecno
Kvét cedru () =26 % (-) + 2 + aroven (2—) [5x () + @ slune¢no
Listoplach hnédy (7 | 3 x (+) + 2 + troveti % — 1| () + 3+ twovenr vlhko
Odvar z kvétu lipy (2—) |5 (-)+ % % — 1| () 4+ 3 + trovenn sluneéno
Zimorostka bila % — 1] () + 3 + troven % — 1| () + 3+ trovenr chladno
Zlaté slzy (3—) | 2 x () + troven % — 1| () + 3+ trovenn slune¢no a vlhko
Listoplach zluty (2—) | 3 x (+) + 2 + troveni % — 1| () + 3+ trovenr vlhko
Zimorostka bleda % —1](:)+ 3+ trovei % —1](:)+ 3+ troveti chladno
Zlokvitko modré O 1] () + 1 + trovert 813 x (-) + twoveit  viude

Vyskyt bylin — jaro a léto
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‘ podzim zima, prostiedi

Cervené slzy (2—) | 3% (-) + 3 + troveit (—3) -1+ % slune¢no a vlhko
Hefmének (2—) [4x () +1+ ﬁroveﬁ?) — 1] (-) + 3 + trovetiviude

Kofen netykavky (3—) [3x(-)+4 0[]0 vlhko a teplo
Kréliv kvitek (3—) —1](-)+ 3+ troveti 00 velmi slunecno
Kvét cedru (—3) | 3 x (+) + troven (3—) — 1] (-) + 3 + trovetislune¢no
Listoplach hnédy (2—) [3x (-)+2+ ﬁroveﬁ(é—) — 1] (-) + 3 + troveiivlhko

Odvar z kvétu lipy 0[]0 0[]0 slunecno
Zimorostka bila (—3) |3 x () + 1’1roTvef1 (—2) |5 x () + 1’1roTvef1 chladno

Zlaté slzy % | 3 x (-) + 1+ troven 0[]0 slune¢no a vlhko
Listoplach zluty % [3x(-)+2+ ﬁroveﬁ?) — 1| (-) + 3 + trovefivlhko
Zimorostka bled4 (—3) |3 x () + 1’1roTveﬁ (—2) |5 % () + lm)Tveﬁ chladno
Zlokvitko modré (—2) |5 % () + 1’1roTveﬁ (3—) — 1] () + 1 + trovetviude

Vyskyt bylin — podzim a zima

Poznamka: Kraliv kvitek a Zlaté slzy by Hrani¢ar nemél mit moznost poznat dfive nez na &tvrté drovni (vyjimky jen
ve vyjimeénych pripadech — dle Pj).

Cislo v tabulce pied svislou éarkou je tidaj pro hledéni v trvani 1 den, ¢islo za svislou éarkou pro
hledani 1 tyden. Udaj v posledni kolonce je uréeni pfiblizného vyskytu byliny, ke kterému je téz nutno
pfihlédnout. VSechny hodnoty jsou jen orientacni.

Kouzla Hranidarova
Blesk

magenergie: 12 mg

7 hranicarovych oc¢i vyslehne blesk podobny elektrickému, zasdhne danou bytost a sebere ji 15+ 5 x
(+) zivotit.

Dar bohu

magenergie: maximum mg
vyvolani: 2 kola

Toto kouzlo miize byt seslano jako jediné kouzlo ten den, dalsi dva dny snizi maximéalni magenergie
na polovinu. Kouzlo sejme z postav veskeré nemoci a prokleti, vrati vSechny zivoty. Od 8. tirovné.

Energicka lécba
magenergie: 3 + M mg
vyvolani: 2 smény
dosah: 5 saht

rozsah: 1 osoba

Léci (+) x M zivott. Od 4. tirovné.

Facka
magenergie: 1 mg
vyvolani: 1 kolo
dosah: 20 saht
rozsah: 1 bytost
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Uréen4 bytost pociti v obli¢eji rdnu odpovidajici silou hrani¢afové ruce. Pyhézi za postavu [—;—;
Sila

Odolnost — 50%)], ze facka sebere 25 stinovych zivoti.
FalesSna stopa

magenergie: 3 mg

vyvolani: 10 kol

trvani: 2 x uroven smén

Hranicar krac¢i za druzinou a stopy zanechané jim a druzinou se méni ve stopy pfirozené zvéie dle
vybéru (i pachové!). Tyto stopy nejsou magické, tedy se nedaji zrusit Zlomkouzlem.

Hledej bytost

magenergie: 5 mg

Hrani¢ar nalezne bytost v okruhu 20 sdhti. Pravdépodobnost je 80 + troven Hrani¢are %.

Hledej past
magenergie: 5 mg

Hranic¢4f nalezne past v okruhu 6 sdhti. Pravdépodobnost je 80 + tiroveni Hranic¢are %.

Hledej stopy
magenergie: 5 mg

Hranic¢4r nalezne stopy v okruhu 6 sdhii. Pravdépodobnost je 80 + tiroveni Hranic¢are %.

Hledej zlo
magenergie: 5 mg

Hranic¢4r nalezne zdroj zla v okruhu 10 sdhti. Pravdépodobnost je 80 + tirovent Hranicaie %, neciti
zlo v druziné.

Jak se citis... ?
magenergie: 1 mg

Hrani¢ai pozna, kolik mé nepiitel asi Zivott. Odpovéd Pyby méla zni asi: ,, Tolik jako ty“, ,Dvakrét
vic nez ty“, ,,Umird“, apod.

Jeleni béh

mg: 8 mg
trvani: Groven smeén

Po seslani kouzla mtize Hranicar bézet dvojnasobnou rychlosti po celou dobu trvani. Po dobéhnuti
se musi zastavit, odpo¢inout si a nasytit se, jinak ztrati 10 + (-) zivot a 5 Odolnost.

Kouzelna Sipka
magenergie: 1 + 1 mg / 2 zivoty
vyvolani: 1 kolo

dosah: 15 sédhi

7 hranicarovy ruky vyleti operena Sipka, zasahne bytost a zrani ji podle magenergie.

Magické zrcadlo

magenergie: 15 mg
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vyvolani: hodinu
dosah: on sam
rozsah: on sam

V ruce se mu objevi stit z kouzelného skla. Zbrané nan neptisobi — prochéazeji skrz. Pokud je seslan
blesk, zalezi na jeho magenergii vzhledem k magtm zrcadla — bud se zrcadlo zni¢i a blesk projde, nebo
se blesk odrazi a zrcadlu ubudou jeho mg, nebo je blesk pohlcen a zrcadlu mg pribydou.

magy v kouzle k zrcadlu znici a projde vrati se a —mg zmizi a +mg
+5 + troveni mg 40 % 40 % 20 %
méné 20 % 40 % 40 %
vice 60 % 40 % 00 %

Odolnost Magického zrcadla

Mluv se zviretem
magenergie: 2 + 1 mg / kolo

Hrani¢ar mize mluvit s pfirozenym zviretem v jeho feci.

Mor

magenergie: 32 mg

Oznacené misto je prokleto a vSechny zivé bytosti jsou srazeny morem, jakmile do néj vstoupi.
Pravdépodobnost ndkazy je tiroven x 10 — 100. Kouzlo trva tak dlouho, dokud Hrani¢ar nezemfe.

Nacerpej energii
magenergie: 2 x (+)

Toto kouzlo umozni Hranicafovi cerpat magenergii ze vseho, co néjakou magenergii ma. Vyjimkou
je Fialova koule.

Obnov pohyb

magenergie: 10 mg

Do vzdalenosti 10 sahti od daného mista se vS§em ochromenym ¢i paralyzovanym bytostem okamzité
vrati moznost pohybu. Uspéch 10 x tiroven%. Od 8. trovné.

Ohen

magenergie: 1 mg za 1,5 sahu vzdalenosti a plochy

Na misté ur¢eném Hranic¢afem vzplane ohen s ttocné ¢islo 15, zapalena véc chytne, pokud je polita

hotlavou latkou nebo pokud HraniGar hodi (-) vice nez Pj. Od tfeti trovné je Gtoéné ¢islo ohné 15/45,
od Sesté trovné 20.

Ochutnej plody
magenergie: 2 mg

HraniGar poznd, zda jsou lesni plodiny (houby, brusinky, aj.) otrdvené ¢i nikoliv. Netuspéch 2 %.

Ochutnej vodu
magenergie: 2 mg

Hranic¢ar poznd, zda je voda jedovatd ¢i nikoliv. Netspéch 2 %.
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Oslnivé svétlo
magenergie: 2 mg

7 hranicarova téla vyslehne tak jasné svétlo, Ze vSechny oslepi. Hrani¢ar sam vsak pii tom vidi
a muze zpozorovat neviditelné. Bytosti, které neméli zaviené nebo zakryté o¢i, nasledujicich 2 + (-) kol
neuvidi. Bytosti, které si zakryly nebo zavtely o¢i, jen () — 1 kol.

Osvéz

mg: 4 mg
dosah: dotyk
vyvolani: 4 kola

Postava se citi plné osvézena: stinové Zivoty vysko¢i na maximum, skutecné o (-).

Ovladej véc
magenergie: 2mg / povel a 100 mn hmotnosti + 2 mg / 10 séhtt
vyvolani: 2 kola

Pomoci zaklinadla prikazuje Hrani¢ar véci, co ma délat, a ta jeho rozkazy plni, pokud muze. Net-
¢inkuje na véci, které jsou ocarované nebo vyrobené ze stiibra.

Ovladni bytost
magenergie: 8 + 2mg / kolo
vyvolani: 3 kola

dosah: 30 sdhi

Bytost, na niz je kouzlo seslano, poslouchéd Hrani¢afovy rozkazy, dokud on sesild kouzlo. Uspéch
Inteligence Hrani¢arexuroven 9%
Inteligence bytostixtroven

zévisi na podilu inteligenci,

Paprsek svétla
magenergie: 1 mg / sména

7 hranicatrova cela vychézi paprsek svétla, ktery jemu umozni vidét ve tmé.

Pisek

magenergie: 6 mg / 12 s?
vyvolani: 2 kola

7 hranicarovych rukou se vysype pisek na urcenou plochu, ktery uhasi ohen a zrani postavy které
dychaji, za (-) + (-). Postavy s o¢ima si hzeji na Obratnost (140) proti oslepeni na troveri kol.

Pohled do druhého svéta

magenergie: 10 mg za pohled, 1 mg za navrat

Hrani¢ar se mize na libovolnou dobu (omezi Pj) divat do svéta ideji a myslenek. Predméty pak
vidi velmi matné, ale myslenky zietelné. Muze tak rozpoznat tmysly ostatnich, ale i pohlédnout skrz
nezacarované tenké prekazky (naptiklad dvete).

Stvor véc
magenergie: 5 mg + 1mg / vlastnost + 1 mg / séh
vyvolani: (-) kol
Vedle Hranicare se vytvori pozadovana véc. Pokud je kouzelnd, spotieba magt je ¢tyinasobna.
Uspéch stanovi Py.
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Telepatie

magenergie: 5 mg

ez

Temnota
magenergie: 15 mg

V okruhu 40 saht neni nic vidét, nedaji se sesilat svételna zaklinadla. Trva ¢tyfi smény.

Udélej tmu
magenergie: 1 mg / sdh

Kolem Hranic¢are se sifi dokola neproniknutelnd tma, kterou nelze prosvitit obycejnym svétlem.

Uzdraveni
magenergie: 2 + 1mg / M

M x (140roven) x () .
3

Postavé se vrati zivotu.

Uzdrav nemocného
magenergie: 12 mg

Nemocné postava, které se Hrani¢ai dotkne, se v Charisma % uzdravi.

Zaklej

magenergie: libovolna

Zakleta osoba nebo véc se chova a vypada podle toho, jak byla zakleta. Pomoci tohoto kouzla je

mozno udélat vlastné vsechno, ovSem pravdépodobnost = Intehgence+Char§sma+magenerg1e. Uspéch

zévisi na Py.

Zamet stopy
magenergie: 1 mg
vyvolani: sménu
rozsah: 10s
trvani: stale
Stopy zmizi z daného mista. S pravdépodobnosti = Obratnost + troven Hranicafe je uz nemiize
nikdo najit.

Zastav nemoc
magenergie: w mg
vyvolani: 3 smény

Zastavi prubéh jakékoliv nemoci na 10 x Groven smén. Od 4. irovné.

Zlomkouzlo
magenergie: podil trovni X pocet magi v kouzle
Kouzlo zrusi téinek libovolného kouzla. Pokud je magii méné, je pravdépodobnost = ———<a———.
chybéjici magy

Zmam osobu

Zivoty nestviry
10

magenergie: 10 4 mg (zaokrouhleno nahoru)
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Vyvolani: 2 kola

Inteligence nestvury Uspéch % Kontrola jednou za
0 0 + troven —
1-6 15 + twoverni 8 smén
725 80 + taroven 1 den
26-51 60 + aroven % dne
52-71 40 + aroven 10 smén
72-82 20 + troven 8 smén
83-89 10 + troveri 2 smény
90-99 8 + uroven 2 smény
100 a vic 9 + troven 3 smeény

Zmamena nestvira se chova jako hrani¢ariav nejlepsi pritel. Dostane-li vylozené sebevrazedny tkol,
nejspis se podivi, ale neudéld to. Na Hranicare také nezattoci.

Znic hriazu
magenergie: zavisi na hrize a ()
Kouzlo zni¢i Hles, Dés, B&s nebo Phobos. Netspéch 8 %.

Kouzelnik

Popis povolani Kouzelnik

Kouzelnik je jednim z tradi¢nich pfedstavitelu svéta DgD. Jeho specifickou vlastnosti je to, ze vse, co
ostatni Tesi ,klasickymi zpiisoby*, fesi pomoci kouzel. Kazdy Kouzelnik mé urcitou magenergii — energii,
pomoci které miuze sesilat kouzla. Jednotkou magenergie je mg (¢ti mag). Magy miize ziskat sménu
trvajici meditaci, jiz v8ak miize podstoupit nejvyse 3x denné (pfesnéji 3x mezi dvéma spanky). Meditace
obnasi totalni soustredéni, to znamend, nesmi délat nic jiného. P¥i meditaci otevie Kouzelnik svou mysl
a necha do ni proudit energii zemé, vzduchu, vody, ohné a vesmirného éteru. Energie péti zivlu kondenzuji
v Kouzelnikové mysli na magenergii. Na konci meditace mé Kouzelnik maximéalni mnozstvi magu, které
je schopen pojmout. Je-li vSak z meditace vyrusen, nema vibec zadné magy a musi za¢it znovu (zbyva-
li mu ten den jesté néjaky pokus). Kazdé kouzlo spotiebuje ur¢ité mnozstvi magenergie (viz kouzla).
Uspéch kouzla je Inteligence Kouzelnika %. Princip je asi takovyto. Kouzelnik vi, Ze svét je vyvazen, a Ze
cokoli se stane, vyvolad nékde odezvu. Kouzelnik tedy pomoci magenergie vyvola ve své mysli néjakou
predstavu a ta se na principu nerovnoramennych vah nékolikandsobné zesilena projevi (pfesnéji feceno jeji
protiklad) na jiném misté. Kouzelnik disponuje technikou, kterd mu umoziiuje vyvolat takovou predstavu,
aby odezva probéhla tak a tam, kde ji potiebuje. Diilezité vsak je, Ze nikdy nemuze seslat vice nez jedno
kouzlo nardz (kuptikladu ovladé-li néjakou véc nebo bytost, nemize zaroveii sesilat Blesky ¢ Oherti
nebo se nemtze chrénit Magickym Stitem). Jedinou vyjimku z tohoto pravidla ¢ini Blesky. Kouzelnik

miuze seslat tzv. salvu Bleski, ktera mtze obsahovat az 3 stejné Blesky. Navic nemtze uvolnit naraz

. . Inteligencextiroven
vice nez %0

studni a specidlnich prfedmétii. Kouzelnikova maximalni magenergie ¢ini 5 x Groven +
(zaokrouhleno nahoru).

mg (zaokrouhleno nahoru). Kouzelnik mtze také ¢erpat magy z kouzelnych
Inteligence—8o
1 mg

S kazdou urovni Kouzelnikovi p¥ibyde v 75 % 1 Inteligence a Charisma a (—3) zivotd. Dale se nauci

dvé nova kouzla.
Na prvni trovni ovlada Kouzelnik kouzla dokonce tfi.

Kouzelnik umi automaticky rozpoznat ve svém okoli magenergii. Kouzelnik magenergii nevidi, ale
pozna, zda bytost ¢i pfedmét magenergii obsahuje. Na zméteni velikosti musi vSak pouzit kouzlo. Déle
umi Kouzelnik odvracet stiny (viz stiny).
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Kazdou lichou trovent vyjma prvni trovné si miize Kouzelnik vyvolat né€kterého ptitele. K vyvolani
je tfeba dvou dnd naprostého soustiedéni a klidu. Kazdy pritel muze vsak byt vyvolan pouze jednou.

0d 6. tirovné je Kouzelnik (af uz Mag, Carodéj nebo oby¢cejny Kouzelnik) schopen se spojovat s jinym
Kouzelnikem na 6. a vyssi trovni. Znamena to, ze jeden Kouzelnik poskytne druhému v dobé vyvolani
kouzla svoji magenergii (kazdy sam vzdy uréi, kolik druhému poskytne). Od 8. rovné je Kouzelnik
schopen takovéhoto spojovani s Ptitelem.

Vzroste-li Kouzelnikova Inteligence nad 100, je pravdépodobnost fatalniho netspéchu ((%) = 00)
pfi provadéni kouzla (Inteligence — 99) krat mensi.

Piiklad: Aby nastal fatalni netisp&ch pfi Inteligence: 102, muselo by padnout na (%): 00, a pak > 34.

Na 5. tirovni se Kouzelnik mitize specializovat na Carodéje nebo Méaga.
e Carodgj uziva zejména praktickd kouzla (strana 130).

e Mg studuje hlubsi magii (strana 137).

Pratelé Kouzelnikovi

Dablik

atok: 11

obrana: 8

Zivoty: 18 + (+)

Inteligence: 50 + ()

magenergie: 5 mg

kouzlo: Oheri; Gtocné ¢islo: 20; 1mg / 1s

Umi prochazet zdmi.

Netopyr

utok: 6

obrana: 4

Zivoty: 12+ ()

Inteligence: 50 + (O)

magenergie: 5 mg

kouzlo: Zmraz; utoc¢né ¢islo: 18; 1mg / 1s

Vidéni ve tmé — sonar.

Plh

atok: 2

obrana: 14

Zivoty: 12+ ()

Inteligence: 70 + (O)

magenergie: 6 mg

kouzlo: Udélej tmu; 2mg / s/k rychlosti + 1 mg / séh vzdalenosti

Dokéaze se protahnout i malymi otvory.

Poletucha

utok: dvé savle — 8,8

67



obrana: 7

Zivoty: 15+ ()

Inteligence: 75 + (O)

magenergie: 6 mg

kouzlo: Neviditelnost na predméty 1 mg / sah. Trva (-) kol.
Dokaze byt neviditelnd a umi létat 12 s/k.

Sojka

atok: mireny vyktik — 10

obrana: 7

Zivoty: 15+ ()

Inteligence: 50 + (O)

magenergie: 1 mg

kouzlo: Znej pravdu 1 mg
Rychlost letu 30 s/k.

Sova

atok: paraty a zobak — 4,4,4

obrana: 4

Zivoty: 15 + ()

Inteligence: 90 + (O)

magenergie: 8 mg

kouzlo: Cerveny blesk; 2 / 1 mg; () Zivoti

Zmné odpovédi na fadu otazek.

Popis kouzel Kouzelnikovych

Antimagnetizace
specializace: magnetismus
magenergie: 2mg / sdh

V daném okruhu vsSechny predmétu prestanou byt magnetické.

Bily blesk

specializace: blesky
magenergie: 5 mg za prvni, 3 mg za dalsi
dosah: 2 x troven saht

Z kouzelnikovych rukou vyslehne bily blesk, zasdhne urcitou bytost a zrani ji za 3 x (+) Zivoti.

Clona
specializace: fotokineze
magenergie: 8 mg, 1 mg za zruseni

Pred Kouzelnikem se objevi clona ze svétla, kterou mize pouzivat jako stit. Jeji rozmeéry jsou
3 x 1,5 sdhu. Zivi tvorové ji projdou v 17 %, a pak jsou zranéni za () Zivotii. Nezivé piedméty projdou
ve 25 % a magické ve 33 %, pricemz projde-li cokoli Clonou, je 12 % pravdépodobnost, Ze se Clona zrusi.
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Cerveny blesk

specializace: blesky

magenergie: 2 mg za prvni, 1 mg za dalsi
dosah: 7 x troven saht

Z Kouzelnikovych rukou vyslehne ¢erveny blesk, zasdhne uréitou bytost a zrani ji za (-) zivotu.

Energicka lécba
specializace: 1é¢eni
magenergie: 3 + M mg
vyvolani: 2 smény
dosah: 5 saht

rozsah: 1 osoba

Lé& (+) x M Zivotii.

Fialovy blesk

specializace: blesky

magenergie: 5 mg za prvni, 2 mg za dalsi
dosah: 5 + 4 x troven sahu

Z Kouzelnikovych rukou vyslehne fialovy blesk, zasdhne urcitou bytost a zrani ji za (-) + 6 Zivoti.

Hlas

specializace: telepatie
magenergie: 3mg + 1mg / séh

V udané vzdalenosti se ozve Kouzelnikiiv hlas a pronese, co si Kouzelnik pfeje.

Levitace
specializace: telekineze
magenergie: 2mg / kolo

Postava, na niz Kouzelnik sesle kouzlo, pokud s tim ona souhlasi, se vznasi ve vysce. Kouzelnik mtize
seslat toto kouzlo i na sebe.

Magicky blesk

specializace: prizraky
magenergie: minimalné 5 mg
dosah: 12 saht

Tento blesk je mozno seslat jen na bytosti nehmotné podstaty (jako stin, umudeny, apod.). Blesk
jim sebere (magenergie — 4) x (-) zivott. Dosah blesku lze prodlouzit o dalsich 12 sdhéi dodanim dalsiho
magu.

Magnetizace
specializace: magnetismus
magenergie: 3 mg / sdh

V daném okruhu kolem Kouzelnika jsou zelezné véci pritahovany k sobé silou 500 (tedy asi 10000 mn).
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Modry blesk

specializace: blesky
magenergie: 3 mg za prvni, 2 mg za dalsi
dosah: 4 x troven sadhii

7 Kouzelnikovych rukou vyslehne modry blesk, zasdhne urcitou bytost a zrani ji za (2—) + 3 zivota.

Nacerpej energii
specializace: magie
magenergie: 2 X () mg
vyvolani: 3 kola

Toto kouzlo umozni Kouzelnikovi nacerpat magenergii ze vseho, co ji ma. Vyjimkou je Fialova koule.

Nebezpecné ovoce
specializace: syntéza
magenergie: 7 mg
trvanlivost: 1 den (50 smén)

Kouzelnikovi se v ruce vytvori hruska podobna maslovce, ktera je vSak zcela nepozivatelna. Po
odtrzeni stopky je velmi citliva na otfesy. Pii dopadu nebo pfi prudké manipulaci exploduje, pricemz
zrani v8e zivé v okruhu 5 sdhi za 2 + 2 X (-) zivotil (zranéni magif).

Neviditelnost
specializace: telepatie
magenergie: 6 mg za 1. kolo, 1 mg za dalsi

Postava, na niz bylo kouzlo seslano, je neviditelna, je vsak slyset, je vidét ve svété prizraki a muize
byt spatfena pomoci Oslnivého svétla. Zvysuje se ji obranné ¢islo o 3.

Ohen

specializace: ohen
magenergie: 2+1mg / 2 sdhy

Na misté uréeném Kouzelnikem vzplane ohen s titoénym cislem 20. Zapalena véc chytne, pokud je
polité hoflavou latkou, nebo pokud Kouzelnik hodi na (-) vice nez Pj, Pjodecita za hoflavost.

Material Horlavost
papir +5
suché dfevo, chlupy +2
mokré dievo, textil 0
7ivé suchozemska bytost —1
7iva vodni bytost —3
kamen, kov —4
Horlavost

Ochrom bytost
specializace: ovladani bytosti
magenergie: obranné ¢islo bytosti

vyvolani: 2 kola
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Bytost, na niz je kouzlo seslano, se nemiize pohybovat, jeji itocné ¢islo je 0 a obranné ¢islo podle
vybaveni.

Oslnivé svétlo
specializace: fotokineze
magenergie: 2 mg

7 Kouzelnikova téla vyslehne tak jasné svétlo, ze vSechny oslepi. Kouzelnik sdm vidi a mtize spattit
nevidéné i neviditelné. Bytosti, které neméli zaviené nebo zakryté o¢i, nasledujicich 2 + (-) kol neuvidi.
Bytosti, které si o¢i zakryly nebo je zaviely neuvidi (-) — 1 kol.

Ovladej véc

specializace: telekineze

magenergie: 2 mg/povel a 100 mn hmotnosti + 2 mg / 10 sdhtt pohybu
vyvolani: 2 kola

Pomoci zaklinadla prikazuje Kouzelnik véci, co ma délat, a ta jeho rozkazy plni, pokud muze.
Netcinkuje na ocarované véci a predméty ze stiibra.

Ovladni bytost

specializace: ovladani bytosti
magenergie: 10 mg za 1. kolo, 2 mg za dalsi

Bytost, na niz je kouzlo seslano, posloucha Kouzelnikovy rozkazy, dokud on sesila kouzlo. Uspéch
Inteligence Kouzelnika
Inteligence bytosti

zavisi na podilu

Projdi sténou
specializace: telekineze
magenergie: 6 mg / sdh
vyvolani: 1 sména

Kouzelnik nebo postava, na niz je kouzlo seslano, projde skrz sténu, pokud neni sténa kouzelna.

Protislovo
specializace: zadna
magenergie: libovolna
vyvolani: zvlastni

Kouzelnik se pokusi vyslovit protislovo jesté diive, nez kouzlo vyvolané nékym jinym zptisobi své
ucinky. Zdati-li se vyslovit protislovo, kouzlo a protislovo se navzajem eliminuji. Pravdépodobnost tispé-
mg v protislové—mg v kouzle)(y
aroven 0

chu se rovnd 10 x (troven +

Protoplasma
specializace: magie
magenergie: Pocet saht ¢tverecnich, na kterych nestvira stoji x jeji vyska

7 Kouzelnikovych rozpazenych rukou vytryskne proud protoplazmatického slizu, ktery automaticky
zasdhne urcenou bytost. Zasazena nestvura se pohybuje polovi¢ni rychlosti, méa polovi¢ni Gtok a obranu
mensi o 2.

Rez

specializace: ¢ary
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magenergie: 2mg / sdh

Urcené véc, je-li ze Zeleza, zrezne. Neplati na kouzelné predméty.

Stvor véc
specializace: syntéza
magenergie: 5 mg + 1mg / vlastnost + 1 mg / séh velikosti.

Vedle Kouzelnika se vytvoii véc pozadovanych vlastnosti a velikosti. Uspéch zavisi na rozhodnuti
Py.

Trouchnivéni

specializace: ¢ary

magenergie: 2mg / sdh poloméru
vyvolani: 5 kol

V daném okruhu se vSechny véci ze dfeva rozpadaji.

Udélej tmu
specializace: fotokineze

magenergie: 2mg / s/k rychlosti + 1 mg / sah vzdélenosti

vy

Py, fadové sména—den.

Udélej svétlo
specializace: fotokineze
magenergie: 3mg / s/k rychlosti + 1 mg / sdh vzdalenosti

N7

7 daného mista se danou rychlosti $ifi svétlo, které s dodanim 5 mg prosviti jakoukoli tmu. Zanik
dle Pyfadové sména—den.

Zaklej

specializace: zaklinadla
magenergie: libovolna

Zakleta osoba nebo véc se chova nebo vypada tak, jak je urceno zaklinadlem. Lze takto udélat cokoli,
Inteligence+Charisma+Magenergie
3

pravdépodobnost = . Uspéch zavisi na Py.

Zastav nemoc
specializace: 1é¢eni
magenergie: w mg
vyvolani: 3 smény

Zastavi pribéh jakékoliv nemoci na 10 x troven smén.

Zeleny blesk

specializace: blesky

magenergie: 4 mg za prvni, 3 mg za dalsi
dosah: 2,5 x Groven sahu

Z Kouzelnikovych rukou vyslehne zeleny blesk, zasdhne ur¢itou bytost a zrani ji za 2 x (-) + 3 Zivoti.
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Zlomkouzlo
specializace: zaklinadla
magenergie: podil trovni x pocet magt v kouzlu
Kouzlo zrusi ucinek libovolného kouzla. Pokud je magenergie mensi, je pravdépodobnost tispéchu
Zmér magenergii
specializace: syntéza
magenergie: 1 mg

Kouzelnik zjisti, kolik magi obsahuje dany predmét nebo tvor.

Zmén podobu

specializace: iluze

magenergie: 9mg + 4 mg / vlastnost + 6 mg / sdh
vyvolani: 1-3 kola

Kouzelnikovo télo zméni podobu a podoba se pak télu pozadovanych vlastnosti a velikosti. Pokud
Kouzelnik cilovou podobu vidi, sta¢i mu 9 mg + 6 mg / sdh.

Zmraz
specializace: Cary
magenergie: 1 mg / sdh

Na urceném misté je vSechno stizeno krutym mrazem s Gtocnym cislem 18.

Znic bytost

specializace: syntéza
magenergie: 2 X zivoty bytosti
vyvolani: 3 kola

aspéch: 50 + 10 x rozdil trovni%

Postava, na niz je kouzlo seslano, prestava existovat, véetné majetku a vybaveni.

Zni¢ hrazu
specializace: syntéza
magenergie: zavisi na typu hrizy a na (+)

Toto kouzlo zni¢i Hles, Bés, Dés nebo Phobos. Netispéch 8 %.

Valecnik
[ I , I v L4
Popis povolani Valeénik
Valeénik je nejklasi¢téjsim predstavitelem svéta dobrodruhti. Rozhodné by nemél chybét v zadné
druziné, nejvyse byl-li by nahrazen dobrym Hrani¢afem ¢i Chodcem.

S kazdou turovni Vale¢nikovi pribyde v 50 % 1 Odolnost, v 75 % 1 Obratnost, v 90 % 1 Sila, ve
40 % 2 Sila a ve 3 % dokonce 4 Sila. Navic si miize vybrat nékterou zbran z téch, které ovlada a ziskat
s ni vyevik, ktery mu zvysi Gtok o vycv (viz tabulka zbrani). Pokud ma Vale¢nik delsi dobu tutéz zbrari,
miuze si na ni zvyknout a to:
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Kostka Zvyk ‘

1-2  0/+1
35 1
6  1/+1

Zvyk na zbran

Daéle se mtize Vale¢nik kazdou droven naucit zdarma ovladat jednu novou zbrai a za cenu vycv x
750 st si zvysit utok s jinou vybranou zbrani.

Ve spanku je Valeénik schopen vylécit si sva zranéni za (troven — 1) x 2 zivott.

Vélecnik muze zastraSovat neptitele (s vyjimkou jinych Véle¢nikid). Pred stfetnutim se na soupefe
straslivé osklivé podivéa a ten, pokud podlehne, dostane ukrutny strach a nez by se s Vale¢nikem utkal

Charisma Véle¢nika+Odolnost protivnika %]
5 .

tvail v tvar, radéji utece — past [——;100 —

Na 3. rovni se Valecnik miize specializovat na Krvezrouta, Ninju, Orliho rytife, Quadriona nebo
Zlodéje.

e Krvezrout pouziva zvlastni krvavou magii (strana 144).

e Ninja vynikd v boji tvazi v tvaf a ziskdva zvlastni psychické schopnosti (strana 149).

Orli rytif uziva piirodni magie (strana 150).

vvvvv

Zlodéj ziskéva zvlastni zlodgjské schopnosti (strana 156).

Pokud vzroste Vale¢nikova Sila (at uz mé libovolnou specializaci) na 100, mtize ovladat dvourucni
zbrané typu kyj ¢i femdih jednou rukou. Ve volné ruce mize pak tf¥imat stit nebo druhou zbran. Dvé
zbrané naraz vsak mtize pouzivat Valecnik az na vyssi trovni. Podle Obratnosti a Inteligence pak zvladne
atocit nardz na jednoho nebo na vice protivnikii v témze kole. Vzdy posoudi Pj. S ostatnimi jednoru¢nimi
i dvouruénimi zbranémi (véetné kyji a femdihi v obouruénim drzeni) se zvysuje Vale¢nikovo tito¢né ¢islo

o 811%799 + urozven_

Pokud vzroste Vale¢nikova Obratnost (at uz ma libovolnou specializaci) na 100, mize Gtoéit 3x
béhem dvou kol. V praxi se to realizuje tak, ze v lichych kolech utoc¢i 2x a v sudych 1x.

Vale¢nik se mtze pokusit odhadnout zbran, kterou nezné a urcit tak, zda se jedna o zbran zcela
béznou, dobrou, Spatnou nebo s néjakymi zvlastnimi schopnostmi. Pravdépodobnost spravného odhadu

zbrané je ruzna podle toho, zda zbran jen vidi nebo ji muze vzit i do ruky. Za kazdé opakovani doby

(. - ... Inteligence
pozorovani se pravdépodobnost zvysi o =5 "%.
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. . vyzkouseni si pozorovani v akci pozorovani v klidu
e [l cca 12 kol cca 60 kol cca 1 sménu
trovenn normalni kouzelnd normalni kouzelnd norméalni kouzelnd normalni kouzelnd
1-5 X X X X X X X X
6 20 % X X X X X X X
7 35 % X X X X X X X
8 50 % X 7% X X X X X
9 65 % 10 % 14 % X X X X X
10 80 % 20 % 21 % X X X X X
11 95 % 30 % 28 % 10 % X X X X
12 100 % 40 % 35 % 20 % X X X X
13 100 % 50 % 42 % 30 % 5 % X X X
14 100 % 60 % 49 % 40 % 10 % X X X
15 100 % 70 % 56 % 50 % 15 % X X X
16 100 % 80 % 63 % 60 % 20 % X X X
17 100 % 90 % 70 % 70 % 25 % X 10 % X
18 100 % 100 % 77 % 80 % 30 % 10 % 20 % X
19 100 % 100 % 84 % 90 % 35 % 15 % 30 % X
20 100 % 100 % 91 % 100 % 40 % 20 % 40 % 12 %

Odhad zbrané
X znamend, ze neni Sance na spravny odhad a to ani po prodlouzeni.

Valecnici vSeho druhu si postupem c¢asu vypéstovali jistou zdravou nedtvéru ke vsemu magickému
a ke vSem, ktefl magii provozuji. Proto také postupné ziskavaji vic¢i magii jistou odolnost. V pripadé
kouzel ovliviiujicich psychiku se zmensuje pravdépodobnost oklaméani Valecnika, v pfipadé ttoc¢ného
kouzla se snizuji nasledky (je sebrdno méné Zivotl, smrt nastane s mensi pravdépodobnosti, apod.).
Pokud se vSak jednd o Valeénika, ktery sam magii ovlada (Rytif, ktery umi kouzlit, druhé povolani je
magické), ma schopnost pouze poloviéni ucinky.

Uroveti Bojovnik Jiny Valeénik
8 5 % —

9-10 6 % 1%
11-13 8 % 3%
14-17 11 % 6 %
18-22 15 % 10 %
23-28 20 % 15 %

Odolnost proti magii

Na 7. trovni se Valeénik libovolné specializace (Krvezrout, Ninja, Orli rytif, Quadrion nebo Zlodéj)
miize déle specializovat:

e Bojovnik — silovy zptisob boje (strana 75).
e Sermif — technicky zptisob boje (strana 76).

e Toxeus — st¥elba a vrhaci zbrané (strana 76).

[ V4
Bojovnik
Kazdou troveni mu pribyva Sila s o 10 % vétsi pravdépodobnosti.

Dale se mtize Bojovnik zménit v Berserka. To znamena, Ze se Bojovnika zmocni nadseni, které by se
dalo pfirovnat az k Silenstvi. V tomto stavu je schopen atocit az 2x za kolo (je-li Bojovnikova Obratnost
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100 nebo vyssi, pak az 3x za kolo), avSak nebrani se (nehézi si na obranu). Bojovnik se zméni v Berserka,

kdyz se 1 kolo soustiedi (nebojuje, stoji a soustfedi se). Nadseni z boje z néj vyprchd, je-li zranén za vice

nez polovinu plnych zivotd nebo tehdy, neni-li v dosahu jiz zadny neptitel. Ve W% bojuje

Berserk se v8im zivym, at pritel ¢i neptitel az do posledni kapky krve. Od 11. irovné ziskava Bojovnik
schopnost veleni. Bojovnici si za dobu stravenou v boji vypracovali jisté znalosti bojové taktiky, které
mohou s tspéchem pouzit v druziné. Obvykle znaji citlivd mista soupefe ¢i jeho uskupeni a dokézi také
seskupit svou druzinu do co nejefektivnéjsiho tvaru. Aby se v8ak mohli projevit vyhody plynouci z veleni,
musi Bojovnika v danou chvili uznat vsichni ¢lenové druziny a presné plnit jeho ptikazy. Za druzinu se
pro potfeby této dovednosti povazuje skupinka t¥i az X postav (véetné veliciho Bojovnika), pfi¢emz X je
tim vétsi, ¢im inteligentnéjsi je Bojovnik. Je-li v druziné vice Bojovniki, je mozné ji rozdélit na mensi
samostatna télesa vzdy s jednim velicim Bojovnikem. V praxi se dovednost projevuje tak, ze Bojovnik
miize, podle svého uvazeni, zvysit itok a obranu ostatnich ¢lent druziny i sebe tak, aby bonus v titoku
a v obrané dohromady nepftevysil jeho bonus za veleni.

Inteligence Velikost druziny

10 a méné nemiize velet
11-20 3
21-40 6
41-80 12

81 a vice 24

Maximalni velikost skupiny

‘ Uroveii Bonus za veleni ‘ Uroveii Bonus za veleni
11 +1 21 44+ Inteligence N Cha;:i))sma
12 +2 929 +5+ Intehgence n Charlsma
13 492+ Intel{i)ﬁ 23 +5+ Intelﬁ;ence I Cha?fésma
14 +3+ Inteléﬁ 2 +5+ Intehgence i Cha;ésma
15 +3 + Inteligence 25 454 Inteli%ence ;. Charisma
16 +3 4 Intelégence + Cha;(i)sma 2% +6 + Inteligence n Chazrésma
17 +3 4+ Intehgence + Cha;"ésma 97 +6 + Intehgence 4 Charésma
18 44+ Intel;gence + Cha;(l)sma 28 +6 + Intelﬁence + Cha2r(1)sma
19 I/ Intehgence + Charlsma 29 +6 + Intehgence n Charlsma
20 4+ Intel;%ence + Cha3r:1))sma 30 +7 + Inteli%ence n Chazr(l)sma

Bonus za veleni

Poznéamka: VSechna déleni se zaokrouhluji dolil.

Priklad: Tarvos Trigaranus je na 18. l'Jrovni a je Bojovnikem. M3 Inteligenci 51 a Charisma 42. Jeho bonus
za veleni je tedy 4 Jr = + = =4+ 24 0 = 6. Spolu s nim bojuji jesté dali Vale¢nik, HraniaF
a Alchymista. Tarvosova Intellgence je b1, a proto muze velet celé druziné. Rozhodne se takto: sobé
a Valeéniku da bonus k Gtoku +6. HranicaFi pfidd +4 k Gtoku a +2 k obrané. Alchymistovi pFida
+6 k obrané.

Sermir
ermir
Kazdou uroven mu pribyvéa Obratnost s o 10 % vétsi pravdépodobnosti.

Ziskava schopnost ttocit 3x za dvé kola. Dosédhne-li Sermifova Obratnost hranice 100, miize Gto¢it
2x v jednom kole. Navic mfize Sermif G¢inné pouzivat ttok z obrany, ktery vypada asi takto: Napadend
postava, paklize odrazi Gspésné utok protivnika, vyrazi k protitderu. Mechanismus je zfetelny napriklad
v boji se seCnymi zbranémi, kde stac¢i vhodné nastaveni cepele k tomu, aby se protivnik nabodl vlastni
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iniciativou. Uto¢nik je pak zranén za tolik zivotd, kolik je rozdil itoku a obrany. Pokud je vSak ttok
Gspésny, Sermif je zranén za dvojnisobek Zivott.

Toxeus

Ziskéva schopnost stiilet lukem 2% za kolo (je-li to Elf nebo ma Obratnost 100 a vice, pak 3x za
kolo, je-li to Elf s Obratnosti 100 a vice, pak 4x za kolo), z kuse 2x za 3 kola (v 1. a 2. kole vystfeli, ve
3. ne, m4-li obratnost 100 a vice, pak st¥ili kazdé kolo) a z tézké kuSe 1x za 2kola (s Obratnosti 100
a vice 2x za 3 kola). Navic mtize vycvikem ziskat:

(O) Vyevik
14  0/+1
5-8 1

Vycvik se stfelnymi a vrhacimi zbranémi
S vrhacimi zbranémi mé vzdy +(-) na utok.

Toxeus navic ziskdva schopnost presné stielby. Pfesnd stielba neni bojovou schopnosti, nebot je na
ni tfeba soustifedéni. Hodi se zejména k zasahovani maljch pfedméti na velkou vzdalenost.
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Specializace povolani

Magistr

Popis specializace Magistr

Magistr je Alchymista, ktery dospél k nazoru, Ze praktickd magie a vyroba ,konvenc¢nich“ kouzelnych
predméti ma mnohem 8Sirsi uplatnéni, nez vyvolavani démont, ¢i strojeni bomb a tfaskavin ¢picich sirou
a Stiplavym koufem. Zaméfil se proto na vyrobu kouzelnych predméta sirokého pouziti.

S kazdou trovni Magistrovi piibyde v 75 % 1 Obratnost a Odolnost a v 50 % 1 Inteligence.

Specialni predméty magisterské
e Dradi vejce: 10 x (O) mg
e Jatra Hunace kocic¢iho: 2 + (O) mg

)

e Jatra Huiéace zeleného: 5 x °5* mg
e Knot lampy smrti: 15 x () mg

)

e Posledni kréni obratel kostlivee: 5

e Roh Gorgony: 33 x % mg

e Srdce déblika Asiose: 2 x () mg
e Srdce lykantropa: 2 x () mg

e Srdce Typhoona: 10 x (O) mg

e Stifbrna pavucina: 50 x (O) mg

mg

e Tripitaniv pafat: 3 x (O) mg
o Zlaté kapradi — kvét: 10 x (O) mg
e Zalud posvatného dubu: (O) mg

Lexikon Magistruv

Alladinova lampa
magenergie: 63 mg

vyroba: tyden

suroviny: zlata lampa

Zlata olejova lampa, vydrzi svitit bez dopliiovani osm smén. Pokud se tfikrat pohladi, vyskoc¢i z ni
kouzelny dzin, ktery splni tomu, kdo lampu pohladil, t¥i pfani. Dzin je nehmotné podstaty a tudiz nemtize
na nikoho ttocit a nikdo nemiize itocit na néj. Znicit se da jen velmi silnymi kouzly.

Bida

magenergie: 36 mg
vyroba: tyden

suroviny: umrlctv jazyk

Lahvicka, ve které se kréi pohublé zelené stvoteni. Pokud ji nékdo otevte, stvoreni vyleze ven a nélezce
prijde o vSechen sviij majetek a poklady a nemuze zadnych nabyt, dokud se Bidy nezbavi.
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Bily had
magenergie: 30 mg
vyroba: pul dne
suroviny: had

Kdo sni bilého hada, rozumi, co které zvife na zemi, ve vodé i v povétii mluvi. Hada nesmi jist Tryn,
nebo pfijde o polovinu zZivotd a o moznost mluvit.

Capka neviditelnosti
magenergie: 30 mg

vyroba: den

suroviny: Cepice

Zelené cepice se zlutou bambulkou. Pokud si ji nékdo nasadi, je pro obycejné oc¢i neviditelny véetné
své vybavy (u¢inkuje jen na pfedméty, které vazi méné nez nositel ¢apky, neti¢inkuje na dalsi zivé bytosti
ve vybaveni postavy), mize v8ak byt nahmatan, mize brat véci do rukou, obranné ¢islo se zvétsi o 3.

Carovna zbroj
magenergie: 30 mg
vyroba: 4 smény
suroviny: zbroj

Tuto zbroj sméji pouzivat postavy, které sméji pouzivat alespon vycpavanou zbroj. Obranné ¢islo
se zvysi o 4/ — 3.

Ebenova hulka

magenergie: (maximélni magenergie x 5 + pocet kouzel x 4 + 5) mg
vyroba: 3 dni doma

surovina: Ebenové dievo

Tato cerna hil z ebenového dieva ma tu zvlastni vlastnost, ze je schopna se nabijet magenergii.
Nabiji se tak, ze nékdo nebo néco sesle na drzitele hiilky kouzlo. Kouzlo vsak musi byt seslano pfimo na
osobu a ne jen na misto, kde se nachdzi (i¢inkuje naptiklad na Blesky, ale nikoli na Oheil nebo Zmraz).
Hiulka pohlti magy z kouzla s nasledujici pravdépodobnosti:

Magenergie Pravdépodobnost
1mg 100 %

2-8mg 70 %

9-18 mg 50 %
19-40 mg 40 %

40 mg a vice 30 %

Pravdépodobnost pohlceni magu

Je-li vSak hulka nabita na vice, nez je jeji maximani magenergie, s pravdépodobnosti 99 % exploduje
a zrani v8e v okruhu 2 sdhtt s ttoénym éislem 17 + (-). Maximdlni pocet mag, které je hiilka schopna
pojmout je ddn poctem vlozenych magi pfi vyrobé. Nabitou hilkou je pak mozné sesilat nékterd z
nasledujicich kouzel: Ohen, Oslnivé svétlo, Udélej tmu, Udélej svétlo, Fialovy blesk, Modry blesk, Zeleny
blesk, Zlomkouzlo. Pocet téchto kouzel je téz dan magenergii.

Etericky olej

magenergie: 24 mg
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vyroba: sména
surovina: olej

Postava, kterd vypije tento lektvar, zprisvitni (obranné éislo +1) a miZe prochizet nekouzelnymi
piekazkami do tloustky 2 sahii. Uéinek lektvaru po 144 kolech vyprcha.

Hopsinkova stava *
magenergie: 12 mg

vyroba: 1 den doma (destila¢ni p¥istroj)
surovina: broskev

Postava, kterd vypije tuto po broskvich vonici ¢irou lihovinu, se stane naprosto gumovou. Zadny
naraz ji pak nemuze ublizit, leda ostré a zahrocené predméty jako noze ¢i Sipy. Jelikoz je vsak vyroba
velice ndroc¢né a choulostiva na vnéjsi vlivy (tlak a vlhkost vzduchu, otfesy, ... ) ne vzdy se podafi vyrobit
§tavu Uspésné.

V procentualnim hodu:

0-0, 75 x Inteligence: uspéch

0,75 x Inteligence—0, 95 x Inteligence: postava se ndhle vznese (je-li nad ni strop, pfipldcne se na négj)
do vyse 5-7 sahtl nad zem, poletuje a nekoordinované méni smeér
a rychlost

0,95 x Inteligence—Inteligence: na postavu prijdou mdloby, poptipadé strevni potize, kout
z hlavy, apod., slabsi povahy propadnou trudomyslnosti,
kazdopadné pak nejméné nékolik smén nemohou plné bojovat.

95—0dolnost postavy
6

Doba ptisobeni §tavy: smén

Kerbefi krev
magenergie: 0 mg
suroviny: krev z Kerbera

Kerbefi krev neni vlastné ani pfedmét a dokonce neni ani tfeba ji vyrabét. Piesnéji feceno ani ji
nelze vyrabét. Staci ji prosté Kerberovi vypustit z cévy. Zadny Magistr by ale nikomu neprozradil, Ze to
tak je. Krev z Kerbera mé totiz jednu GZasnou vlastnost — pfevadi bytosti pfes prah smrti. Zivi zemfou
a mrtvi obzivnou.

Lektvar metamorfoza
magenergie: 40 mg

vyroba: den

suroviny: bazilisc¢i krev

Postava, ktera vypije tuto olejovitou kapalinu, se mtize proménit v libovolnou bytost, kterou vidi ve
svém okoli. Zména zpét na prani postavy nebo po jedné sméné.

Lektvar mlhovina
magenergie: 30 mg

vyroba: 5 smén

suroviny: krocani krev

Pokud postava vypije tuto cervenou kapalinu s oranzovou pénou, proméni se v mlhovinu. Nemtize
atocit, nemuze byt napadana. Tento lektvar nesmi vypit Kouzelnik, hrozi ztrata magu a poloviny Zivotu.
Postava se zhmotni na vlastni pfani nebo po dvou sménéch.
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Lektvar proti lykantropim
magenergie: 24 mg

vyroba: 2 smény

suroviny: zlu¢ z lykantropa

Postava, kterd vypije tuto hnédou kasovitou hmotu, nemutze byt nakazena vlkodlaky, upiry a jinymi
bytostmi, které prenaseji krvi zvlastni onemocnéni.

Lektvar rychlost
magenergie: 24 mg

vyroba: 2 smény

suroviny: rok ulezely puding

Postava, kterd se napije tohoto zlutozeleného slizu, se mize po dobu uréenou Pypohybovat dvojna-
sobnou rychlosti.

Létajici kosté
magenergie: 99 mg
vyroba: tyden
suroviny: kosté

Pfi nakladu do 2500 mn 1ét4 kosté rychlosti az 15 s/k. Za kazdych i nacatych 100 mn navic se jeho
maximéalni rychlost snizuje o 1.

Magicky prsten neviditelnosti

magenergie: 80 mg

vyroba: den doma

suroviny: vitavin (alespont 200 karatt) — vyroba kamene spotiebuje 30 mg

Kdo si nasadi tento prsten, stava se neviditelnym a zaroven vidi ostatni neviditelné, dokud prsten
obsahuje magy. Kazdé kolo ubudou prstenu 2 mg. Kazdou sménu se prstenu samovolné docerpa 1 mg.
Maximéalné mtize prsten obsahovat 12 mg.

Magicky prsten ohné

magenergie: 121 mg

vyroba: den doma

suroviny: rubin (alespon 200 karatt) — vyroba kamene spotifebuje 30 mg

Po vysloveni slova ,ruin“ vzplane na misté, kam se nositel prstenu diva, ohen s Gtoc¢nym cislem
20. Z prstenu pritom ubude 1 mg za kazdy sdh vzdalenosti a 1 mg za kazdy sdh ctverecni plochy. Po
vysloveni slova ,nar“ vyleti smérem, kterym se nositel prstenu diva, ohniva koule o priméru ptl sdhu
a rychlosti 50 sahti za kolo leti stéle vpred. VSechny bytosti ve své dréaze zrani za 5 x (-) zivotl a zapali,
co se da. Prvni vétsi prekazku poskodi a rozplyne se. Z prstenu pii tom ubude 17 mg. Po vysloveni slova
yurlos“ zac¢ne na misté, kam se zrovna nositel prstenu diva, na plose 3 x 3 sahy padat snih, ktery ubira
Zivym bytostem, kromé mraznych, (-) Zivot za kolo. Prstenu ubude 14 mg a kouzlo trva (dle Py) alespori
12 kol. Kazdou sménu se prstenu samovolné docerpa 1 mg. Maximalné prsten pojme 20 mg.

Magicky prsten bleskii
magenergie: 121 mg
vyroba: den doma

suroviny: diamant (alespon 200 karéti) — vyroba kamene spotiebuje 30 mg
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Vyslovi-li nositel prstenu slovo ,nimglin“, vyslehne do mista, kam se préavé diva (nejvyse do 12 sahi),
bily blesk a zrani za 3 X (+) zivotti. Vyslovi-li nositel prstenu slovo ,morglin“, vyslehne do mista, kam se
pravé diva (nejvyse do 12 sahtt), ¢erny blesk a zrani za 1245 x (-) Zivotit. Vyslovi-li nositel slovo ,kirglin®,
vyslehne do mista, kam se pravé diva (nejvyse do 12 sahtt), zeleny blesk a zrani za (-) Zivoti, pokud narazi
do nezivé prekazky, vyrazi v ni otvor (dilek), jehoz objem je 5600 cloul@® pro dievo, 6 800 clouli® pro
kdmen a 1260 cloul@® pro kov. Opakovani piislusného slova lze kazdy blesk zdvojnasobit i ztrojnasobit.
Seslanim blesku ubude z prstenu 5 resp. 8 resp. 11 mg pro bily blesk, 12 resp. 16 resp. 20 mg pro ¢erny
blesk a 4 resp. 7 resp. 10 mg pro zeleny prirazny blesk. Kazdou sménu se prstenu samovolné docerpa
1 mg. Maximalni kapacita prstenu je 20 mg.

Magicky prsten kleteb

magenergie: 97 mg

vyroba: den doma

suroviny: granat (alespon 200 karatii) — vyroba kamene spotiebuje 30 mg

Otoci-li nositel prstenu prstenem na prsté od sebe a vyslovi néjaké slovo, zméni se tvor ¢i pfedmét,
na ktery hledi, v to, co vyslovil. Pravdépodobnost je 33 %. Oto¢i-li nositel prstenu prstenem na prsté

v v’ ’ v v I ’ v . 99
k sobé, zrusi se zakleti tvora nebo predmétu, na ktery hledi. Pravdépodobnost je Dodet magh v zaklel %.

P1i pouziti vzdy ubudou z prstenu 3 mg. Kazdou sménu se prstenu samovolné docerpa 1 mg. Maximalni
kapacita prstenu je 15 mg.

Magicky prsten desintegrace

magenergie: 116 mg

vyroba: den doma

suroviny: chrysopras (alespoii 200 karati) — vyroba kamene spotfebuje 30 mg

Dotkne-li se nositel prstenu prstenem kovového pfedmétu, pak tento predmét, pokud neni magicky,
na plose 1 s? zrezne a z prstenu ubudou 2 mg. Dotkne-li se nositel prstenu prstenem dievéného pfedmétu,
pak tento predmét, pokud neni magicky, do hloubky 1 s ztrouchnivi a z prstenu ubudou 2 mg. Dotkne-li
se nositel prstenu prstenem predmétu nebo bytosti, kde se nachézi Hrtza (Dés, Bés, apod.), zni¢i Hriizu
a z prstenu ubude piislusny pocdet magii (ozndmi Py). Neni-li v prstenu tolik magii, magy ubudou, ale
nic se nestane. Je-li pfedmét kovovy nebo dievény, predmét navic zrezavi resp. ztrouchnivi (pfednost mé
Hriiza). Kazdou sménu se prstenu samovolné docerpa 1 mg. Maximéln{ kapacita prstenu je 18 mg.

Magicky prsten cCistoty

magenergie: 54 mg

vyroba: den doma

suroviny: kfistal (alespori 200 karati) — vyroba kamene spotiebuje 30 mg

Pokud se nositel prstenu dotkne kamenem prstenu, ktery je na prsté, jedu nebo otravené latky, jed
se neutralizuje a z prstenu ubude 1 mg za kazdych 10 zivott, které by jed nositeli sebral v pfipadé otravy.
Je-li v prstenu mélo magenergie, neutralizuje se jed jen castecné. Kazdou sménu se prstenu samovolné
docerpa 1 mg. Maximalni kapacita prstenu je 5 mg.

Moranin hnév **
magenergie: 14 mg
vyroba: 2 smény

suroviny: alkohol, krapnik

Cerveny lektvar, ve kterém plavou tipytivé modré jehlicovité krystaly pfipominajici tvarem velké
snéhové vlocky. Tento lektvar je vysoce nestabilni a musi byt pouzit tyz den, kdy byl vyroben, jinak
samovolné exploduje. V misté, na které je vrzen, zptsobi rozsdhlou explozi, tvorové a predméty do
vzdélenosti 6 sahli jsou zasazeni lektvarem a ztrati 6 x (-) zivoti mrazem. Pokud jej nékdo neopatrny
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vypije, ztrati 6 x (O) zivotit mrazem. Lektvar je citlivy na oheii; pfi prudkém zahtéti vybuchne stejné,
jako by byl hozen.

Naramek hrabéte Drakuly
magenergie: 33 mg

vyroba: den za stalého omyvani krvi
surovina: Meteoritické zelezo

Naramek vyrobeny z meteoritického zeleza pod proudem krve ma na svém obvodu vepsany tajné

7 vz 7 vr

runy. Nejlépe se uplatni v boji, protoze svému majiteli zvySuje obranné ¢islo o +3 a ito¢né ¢islo o +3/+3.
Cela véc méa vsak jeden hacek. Kazdy den musi byt totiz ndramek namocen do krve, aby se napil. Paklize
tak majitel neuc¢ini, magickd moc naramku zanika. Mnozstvi krve, kterou musi naramek denné vstiebat
odpovida 20 zivotim. Nepotké-li majitel cely den zaddnou krvavou mrtvolu, musi dat naramku napit
vlastni krve ze zranéni za 20 zivotd. Odménou je vSak majiteli skutec¢nost, Ze na néj nebudou utocit
zadni tvorové ani netvorové, kteii se zivi krvi (netopyii, vampyti, upyii, apod.).

Obusek z pytle ven
magenergie: 51 mg

vyroba: pul dne

suroviny: huorni kotfen a vak

Sedy pytel s klackem uvniti. Na povel ,Obusku z pytle ven!“ klacek vyleti ven a dvakrat za kolo
stinové toc¢i s uto¢nym cislem 10 na toho, koho oznaci ten, ktery obusek povolal. Ten jej také miize
vratit slovy ,,Obusku do pytle!*.

Pavouci lektvar
magenergie: 24 mg
vyroba: sména
surovina: rybi sliz

Umozni postave, ktera lektvar vypije volny pohyb po sténach a stropech. Pravdépodobnost, ze
postava uklouzne je 1 % za kazdjch 100 mn ndkladu. Za zbroj dalsi procenta (posoudi Py).

Plast chameleénua **

magenergie: 31 mg

vyroba: tyden doma

suroviny: drceny chameledni ocasek, 2 netopyii nozicky

Plast chameledntl je velice uZiteénd véc, jak pro zlodéje, tak pro vSechny dobrodruhy. Prikryje-li se
jim (nebo se do néj zahali) dobrodruh a vyslovi formuli uréenou pfi vyrobé (tfeba ,Sakra prace!“), plast
zméni svou barvu podle barvy okoli. P14sf mtze nabyvat témér libovolnych barev a tvari, ale pouze
u jednolitého materidlu. Tak naptiklad skala, pisek, ale i trava, nebo jednolity vzor na hradnich sténach.

Nezvldda vSak vzory typu sténa s obrazem, apod. Past na odhaleni je ve dne [170;120], v noci [180;150].

Inteligence

Nebezpecnost se zvysuje o 10

postavy, kterd se ukryva (vybere si vhodné misto).

Pozlacovaci tinktura **
magenergie: 17 mg

vyroba: den

suroviny: alkohol, seminka slunecnice

Cilem snazeni vétsiny Alchymistii je kimen mudrei, ktery, jak vSichni vime, by mél pfemérovat méné
uslechtilé kovy ve zlato. Tohoto cile zatim nikdo nedosahl, tento lektvar je vSak urcitym pfiblizenim. Jeho
pouzitim Ize libovolny piedmét (do objemu 1 séh®) pokryt tenkou, velmi odolnou vrstvickou pfipominajici
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zlato. Takto pozlacené predméty maji jednu velkou vyhodu: odolavaji ptisobeni kyselin, proto se tento
lektvar ¢asto pouziva na zbroj a zbran. Past pro ostatni bytosti, zda poznaji, Ze se nejedna o zlato, je
[130;90;—].

Proutek zkamenéni
magenergie: 39 mg

vyroba: den

suroviny: liskovy proutek

Kdo se kromé vyrobce dotkne proutku, zkameni s celym vybavenim a mtze byt oziven kouzlem
Uzdraveni za plny pocet zivot nebo druhym dotykem proutku. Pravdépodobnost zkamenéni (odkame-
néni) je 90 % pro prirozené bytosti a 60 % pro magické. Astralni bytosti zkamenét nemohou.

Pytel bez tize
magenergie: 20 + 2mg / 1000 mn
vyroba: 4 dni

suroviny: pytel

Pytel vazi 10 mn a unese podle vlozené magenergie pii vyrobé. Predméty vkladané dovnitt mohou
byt nejvyse 2 s dlouhé a musi projit otvorem pytle.

Sedmimilové boty
magenergie: 60 mg

vyroba: 2 dni

suroviny: vysoké cervené boty

Kdo si nasadi vysoké sedmimilové boty, mtize jednim krokem ujit az 50 sahti. Boty nemtze pouzivat
bytost vétsi nez clovék.

Trpytiva smrt **
magenergie: 13 mg
vyroba: 2 smény
suroviny: med, Zelezny prach
Tipytiva smrt je tipytivé zlaty lektvar, kterym lze natirat rtzné predméty; jeden lektvar staci
na plochu 1sah?. Jedna se o dotykovy jed. Ackoli je jed pouhym okem viditelny, neni vzdy snadné

si jej vSimnout, zvlasté je-li natfen zlaty nebo jiny leskly pfedmét. Past pro netipytivé povrchy je

[50; 20; 180=0dolnost] pagt pro lesklé povrchy je [130; 85; 180=Odolnost)

[180, 150’ ISO—O(gOhIOSt ]

. Past pro zlaté povrchy je

. Jed lze z pfedmétu smyt jednou davkou vina. Vypiti lektvaru je past [—; —;
180—Odolnost ]
5 .

Ubrousek prostri se
magenergie: 42 mg

vyroba: 2 dny

suroviny: ubrousek

Bily ubrousek z jemné latky, zdobeny na okrajich cernou niti. Pokud se rozlozi na rovné plose
a vyrknou se slova ,, Ubrousku, prostii se!“, objevi se na ném jidlo a piti pro dvé osoby.

ZmenSovaci lektvar
magenergie: 30 mg

vyroba: 3 smény
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suroviny: krev sépie

Po vypiti této modré tekutiny se postava zmensi na velikost pil palce (coulu), nemuize utocit, ale
ma dvojnasobné obranné ¢islo. Do ptivodni velikosti se vraci vili nebo po ptl dni.

Ziva voda
magenergie: 30 mg
vyroba: den
suroviny: voda

Postavé, ktera vypije tuto tekutinu bez chuti a zapachu, se vrati viechny odebrané zivoty. Uspéch
Inteligence Magistra %.

Pyrofor

Popis specializace Pyrofor

Pyrofor je Alchymista s kréitce ,stfizenymi“ vlasy, ktery se rozhodl uplatnit zejména v boji a to
svymi pekelnymi stroji a ohnivymi bésy.

Diky své zaujatosti ohném se stava proti nému odolny a to do tto¢ného ¢isla: 3 + troven.

Na druhou stranu si vsak muze ohen velmi oblibit Pyrofora. Ma-li Pyrofor vyssi Inteligenci nez 50,
$iFf se kolem néj vlny, které mohou zptusobit samovolné vzniceni lehce zdpalngch piedmétt (jako hadry,
dfevo, ...) a to az do vzdalenosti 7 sdhtt od Pyrofora. Zvlasté silné jsou vlny pii stresu nebo kdyz se
Pyrofor rozéili, kdyZ se hodné snazi ¢i usilovné premysli. Proto Zadnému Pyroforovi nevydrzi dlouho
obycejné Saty nebo plast. Jestlize se Pyrofor soustiedi miZze tyto jevy potladit, avSak nemiize jiz délat
nic jiného, nebot ovladani vin je obtiZzna zalezitost. Od 7. irovné dokaze Pyrofor s Inteligenci vySsi nez
75 zapalovat pouhou myslenkou, po kratkém soustiedéni, nékteré dobte horlavé predméty a to az na
vzdalenou 10 saht.

Pyrofor umi vyrabét strelny prach bez spotfeby magenergie.

Pyrofofi byvaji velice Zertovni. Vyrabéji kupiikladu rtzné poplasky a délobuchy, kterymi ¢as od ¢asu
castuji své druhy. Nejvice se obvykle pobavi, kdyz se jim podafi vyvést druziné nékterou ze svych cetnych
lumpéren. Z toho dtvodu se skupiné, ve které je Pyrofor, kazdy rok snizuje o 1 % pravdépodobnost
infarktu z leknuti.

Pyrofori se castou praci s nerosty vypracovali ve znalce a pozdéji i vyrobce talismand. Na vyrobu
talismanu je tfeba drahokam nebo polodrahokam, ktery lze najit nebo zakoupit. Hmotnost kamene musi
byt alespori 1 mn. Kromé kamene je potfeba ur¢ité mnozstvi drahého kovu na zavés ¢ tchyt (talismany
nesnéaseji zelezo ani jiné méné uslechtilé kovy). Pyrofor mtze vlastnit libovolné mnozstvi talismant,
avsak jen jeden muze mit povéSen na krku. Vice zavésenych talismanu naraz se vzajemné rusi. Nékteré
talismany funguji automaticky (jsou-li nap¥. na krku)., jejich u¢inek neni tfeba vyvoldvat, ale nelze jej
ani vypnou. Jiné je tfeba pozadat o pomoc. Vycerpa-li se magenergie talismanu, kdmen se rozpadne na
prach.

S kazdou ﬁrov?)i ptibyde Pyroforovi v 75 % 1 Obratnost a Odolnost, v 50 % 1 Inteligence. Zivotii

pfibyva za tiroveil -5 .

Talismany Pyroforovy

Achat

magenergie: dle iivahy Pyrofora
kov: 2 mn

cena kamene: 1 zl 40 st
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trvani: do vycerpani magi
vyroba: 1 den
Talisman se zavésuje na krk.
e Ochrana pied tirazy — bonus na Obratnost proti pasti +aroven Pyrofora x 5. Za kazdé pouziti ubude
1 mg.
e Léciva sila — prilozi-li se na poranéné oko (zasazené jedem, piskem, koufem, apod.), okamzité elimi-
nuje G¢inky zranéni a oko zcela vylééi. Za kazdych i nacatych 10 zivot ubude 1 mg.

e Chréni pred okradenim (pokousi-li se nékdo vybrat nositeli talismanu kapsy nebo batoh, ktery ma
na zadech) — snizi pravdépodobnost vybrani kapes o 15 %. Na tuto akci spotfebuje talisman 4 mg.

Akvamarin
magenergie: 13 mg

kov: 5mn

cena kamene: 4 z1 10 st
trvani: uroven Pyrofora let
vyroba: 5 dni

Talismanem lze opatfit zbran (talisman se do zbrané pevné zamontuje tak, Ze nelze bez poskozeni
a tim i znehodnoceni vyjmout).

e Dotyk (zasah) ¢epeli ptisobi navic zranéni mrazem (nizkou teplotou) za (droveii Pyrofora) zivota.

Ametyst
magenergie: dle uvahy Pyrofora
kov: 7mn stiibra
cena kamene: 121 10 st
trvani: do vycerpani magu
vyroba: 2 dny

Talisman se zavésuje na krk.

e Bystii mozek — pfi hodu na Inteligenci méni pravdépodobnost tspéchu dle tabulky. Pfi tom ubude
1 mg.

e Chrani pred prirodnimi jedy — zvySuje odolnost vici jedu dle tabulky. Pfi tom ubude 5 mg.

Presvédéent U¢inek | Piesvédéeni Utinek
9 Zakonné dobro +45% 0 Neutralita nic
8 +40% ! —5%
7 +35% ) —-10%
6 +30% -3 —-15%
5 +25% —4 —20%
4 +20% -5 —25%
3 +15% —6 —30%
2 +10% —7 —35%
1 +5% | -8 —40%
0 Neutralita nic —9 Zakonné zlo —45%

Ut¢inky ametystu

Beryl

magenergie: dle uvahy Pyrofora
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kov: 4 mn
cena kamene: 6zl 40 st
trvani: do vycerpani magi
vyroba: 7 dni
Talisman se zavésuje na krk.

e ZlepSuje vidéni magenergie — zvySuje Alchymistovu schopnost méfeni magenergie jako by byl o tro-
ven vys, postavam schopnym vidét magenergii umoziuje ji mérit jako Alchymista na 1. irovni a po-
stavam bez schopnosti vidét magenergii ji umozinuje alespon vidét. Na tuto schopnost nepotfebuje
magy.

e ZlepSuje Alchymistovu schopnost ziskavani magt — pii ziskédvani magt mutze Alchymista pozadat
talisman o pomoc, a pak ziskd o 10 % magi vice (je-li tam tolik). Na tuto pomoc spotiebuje talisman
= mg za kazdy mag ziskany jeho pomoci (onéch 10 % navic).

Citrin
magenergie: 30 mg
kov: 2 mn
cena kamene: 20 st
trvani: do vycerpani magi
vyroba: 1 den
Talisman se zavésuje na krk.

e Ochrana proti kouzlim — chrani pred kouzly sméfujicimi pfimo na nositele talismanu a s magenergii
niz$l neZ magenergie talismanu, s vyjimkou skupin kouzel Zaklinadla a Fotokineze. V 75 % zcela
eliminuje Géinek kouzla, ve zbylych 25 % kouzlo normélné Géinkuje. Talisman pfi Gspé$né eliminaci
kouzla nacerpéd 1mg (celkovd magenergie talismanu nikdy nepfekroci 30 mg), pfi netspésné nao-
pak ztraci 3 mg. Pfi pokusu eliminovat pfili§ silné kouzlo (magenergie kouzla prevySuje magenergie
talismanu) kouzlo projde a talisman ztraci 5 mg. Nositel talismanu muzZe jeho pomoc odmitnout.

Diamant

magenergie: 15 mg

kov: 3 mn stiibra

cena kamene: 10zl

trvani: aroven Pyrofora let
vyroba: 8 dni

Talismanem lze opatfit zbran (talisman se do zbrané pevné zamontuje tak, Ze nelze bez poskozeni
a tim i znehodnoceni vyjmout).

e Dotyk (zdsah) cepeli plisobi navic magické zranéni (podobné zdsahu bleskem) za (troveil Pyro-
fora) zivotii.

Granat
magenergie: 15 mg
kov: 3 mn zlata

cena kamene: 2zl 40 st
trvani: 1 rok

vyroba: 1 den

Talisman se zavésuje na krk.
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e Ochrana pied psychickymi ttoky (kouzla skupin Ovladani bytosti a Zaklinadla, mentalni ttok a ha-
lucinogeny) — talisman snizuje pravdépodobnost ispéchu nebo u¢inku kouzla o 15 %.

Hematit
magenergie:
kov: 1 mn zlata
cena kamene: 50 st
trvani:
vyroba: 4 smény

[ ]

Chrysopras
magenergie: dle ivahy Pyrofora
kov: 5mn
cena kamene: 7zl
trvani: do vycerpani magi
vyroba: 4 dny

Talisman se zavésuje na krk.

e Zvysuje pravdépodobnost uspéchu Zlodéje — pii pouziti talismanu mé Zlodéj pravdépodobnost tspé-
chu svych schopnosti takovou, jako by byl o dvé trovné vys. Jiné povolani ma schopnosti jako Zlodéj
na 1. rovni (1. Groven Zlodé&je, 3. troven Véle¢nika). Za kazdé pouziti se odéerpa urcité mnozstvi
magenergie (viz tabulku). Béhem jednoho dne lze odéerpat nejvyse 16 magi. Pfes noc se magy
opét docerpaji, ale pribude jich o jeden méné. Nebyl-li ten den talisman pouzit, jeho magenergie se
nemeéni. Talisman se aktivuje dotekem ruky.

‘ Schopnost Magenergie
Prevleky 4mg
Ziskani duveéry 2mg
Otevieni zamku 3 mg
Objeveni pasti 3mg
Odstranéni pasti 4 mg
Splhani po zdech 2mg
Tichy pohyb 1mg
Schovani ve stinu 2 mg
Vybirani kapes 4mg
Bodnuti ze zalohy 4mg

Ubytek magii v chrysoprasu

Jantar

magenergie:

kov: 3mn

cena kamene: 20 st
trvani:

vyroba: 1 iplinkova noc
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Jaspis
magenergie: dle ivahy Pyrofora
kov: 2mn
cena kamene: 50 st
trvani: do vycerpani magi
vyroba: 2 dny
Talisman se zavésuje na krk.
[ ]

e Pokud postava kles4, talisman ji nedovoli zvysit rychlost nad 6 sahti/kolo (rychlejsi chtize). Znamena
to, ze postava nikdy neni zranéna padem, prosté se jen lehce snese k zemi. Je-li dopadova plocha
néjak speciélné vybavena (opatfena kily, hieby, apod.), ma postava pii této rychlosti dost ¢asu se
vyhnout. Za kazdych (trovenn Pyrofora) sdhii brzdéni padu ubude talismanu 1 mg.

Lazurit

magenergie: dle uvahy Pyrofora

kov: 3mn

cena kamene: 45 st

trvani: do vycerpani magi

vyroba: 1 lundrni mésic (14 dni)
Talisman se zavésuje na krk.

e Spanek je dvakrat vydatnéjsi a tudiz trva poloviéni dobu, nez je obvyklé. Vse je jinak stejné, jako by
bytost spala normalné (pfibudou Zivoty, moznosti meditace, ... ). Z talismanu pii tom ubude 1 mg.
Meditace Kouzelnika, Hrani¢afe, Carodejnice ¢ kohokoli, kdo ziskéva timto zptisobem magenergii,
trva tretinu doby, nez je obvyklé. Z talismanu pfi tom ubudou 3 mg.

o Cini meditaci méné naro¢nou, a proto je mozné se ji vénovat o t¥etinu déle, nezli je obvyklé nebo je
mozné ji podstoupit o jednu tfetinu vicekrat. Kazdé kolo takto podporené meditace stoji talisman

ﬁ mg. (Tedy na ¢tyfi — tii regulérni + jedna navic — sménové meditace to je 6 mg.) Je samoziejmé

nutno takto podpotit vsechny meditace v daném dni.

Rubin

magenergie: 12 mg

kov: 2mn

cena kamene: 3zl 30 st
trvani: uroven Pyrofora let
vyroba: 7 dni

Talismanem lze opat¥it zbrai (talisman se do zbrané pevné zamontuje tak, Ze nelze bez poskozeni
a tim i znehodnoceni vyjmout).

e Dotyk (zasah) ¢epeli ptisobi navic zranéni ohném (vysokou teplotou) za (tirovenn Pyrofora) zivott.

Tyrkys

magenergie: dle uvahy Pyrofora
kov: 4 mn

cena kamene: 2 z] 50 st

trvani: do vycerpani magu
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vyroba: 3 dny
Talisman se zavésuje na krk.
e Na nositele talismanu nedokaze zattocit lykantrop.

e Na zadost nositele mize talisman zvysit atoc¢né ¢islo proti lykantropovy o troveti Pyrofora/+ troven
Pyrofora. Na tuto sluzbu spotfebuje talisman 1 mg.

e Je-li talisman pfiloZen na télo lykantropa, nemocny bude z lykantropie vylécen. Léceni trva cely den

a noc a je z pohledu nemocného lykantropii velmi drastické. Lykantrop 1é¢bu v m—()fw %

nepfezije. Lykantrop se nikdy nenecha 1é¢it dobrovolné a je pfesvédcen, Ze ho talisman zahubi.
Blizkosti talismanu se bude ze vSech sil branit. Za kazdé 1éceni ubude z talismanu 10 mg.

Lexikon Pyroforuv

Bomba *

magenergie: 7 mg
vyroba: sména
surovina: zelezo + stfelny prach

Pyroforova bomba se od oby¢ejné lisi tim, ze do vzdalenosti 1 + tGroven je itocné ¢islo: 30 4 troven,
do dvojnéasobné vzdalenosti je itocné ¢islo polovicni.

Ekrazit **#*

magenergie: 20 mg / 5 mn hmotnosti
vyroba: 3 smény
surovina: stfelny prach, sira, svestkova nebo jind povidla

Ekrazit je zlutd mazlava hmota, kterda pri zapaleni exploduje. Je vhodny zejména na ,otvirani“
dveri, a pod. Svou mazlavosti umoznuje napatlani na to co je potfeba odpalit. Ekrazit ma jen velmi maly
dosah, avsak kdo je tak neopatrny, Ze se dostane az k vybuchu, obvykle pfijde o nékterou ¢i dokonce
o v8echny své koncetiny.

Kartace
Kartacova stiela je naboj do déla, balisty, apod. Oproti normalni stiele je ttocnost kartace vétsi
o +uroven Pyrofora.

Kulicky

Kulicky jsou tak malé, Ze jich lze hazet az ptltucet nardz kazdou rukou.

Kuli¢cka Bouchaci **

magenergie: 13 + 1 mg / ks
vyroba: 2 kola
surovina: stfelny prach a pryskyrice

Mala ¢ernd kulicka, kterd pfi narazu exploduje. Jedna kulicka bere 2 + (+) zivott.

Kulicka Dusivka *

magenergie: 9mg / ks
vyroba: 1 sména

surovina: sira
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7 kulicky se po dopadu zacne valit husty, neprithledny dym, ktery vSechny, kdo se v ném nachézeji,

dusi a zpisobuje jim tim zranéni 10 — %&m za kazdé kolo. Dym se rychlosti 1s/k rozprostfe na

plochu 8 sdhti v primeéru, a pak se zacne rozplyvat. Kulicka je dvakrat vétsi nez jiné kulicky.

Kulicka Fosforeskujici *

magenergie: 9mg / ks

vyroba: 1 sménu / kulicka

surovina: o ptlnoci nadlabané dfevo ze stoletého patfezu

Fosforeskujici kulicka je vyrobena z hmoty, kterda ma tu zvlastni vlastnost, ze dokaze akumulovat
svétlo, a to nasledujicim zpusobem: za kazdou sménu, po kterou je kulicka vystavena svétlu, dokaze
pak 2 smény svitit. Jedna kulicka dosviti na vzdalenost jednoho sdhu. Za kazdou kulicku navic se dosvit
prodlouzi o dalsi sah. Pokud je kuli¢ek vice nez 20 pohromadé ptsobi na vzdalenost (n — 19) sahi, kde
n je pocet kulicek, jako Oslnivé svétlo (viz Kouzelnik nebo Hranic4r).

Kulicka Fosforova *
magenergie: 7 + 2mg / ks
vyroba: 1 kolo

surovina: fosfor

Fosforova kulicka je velice vznétliva, a proto je treba ji uchovavat v petroleji. Na vzduchu se béhem
10 + 2 x () kol samovzniti a zapali hotlavé predméty v nejblizsim okoli.

Kulicka Napalmova

magenergie: 19 + 1 mg / ks

vyroba: 10 kol

surovina: draéi sddlo (z jednoho draka max. 500 kuli¢ek)

Napalmova kulicka je velice silné zapalné, a proto je tfeba uchovavat ji ve viné. Na vzduchu se
béhem 1 kola vzniti a zrani vSe do jednoho sdhu s Gtoénym ¢islem: 13. Vydrzi hotet az (-) kol, pfi¢emz
je 35 % pravdépodobnost, ze se kuli¢ka rozprskne na sousedni sadhy. Ned4 se hasit vodou.

Kulicka Poplaska *

magenergie: 5 + 1 mg / 10 ks
vyroba: kolo / ks
surovina: stfelny prach a med

Kulicka po dopadu zpiisobi ohlusujici ranu, avsak nezptisobi zadné zranéni. Tyto kulicky jsou jesté
mensi nez jiné a vejde se jich proto az tucet do ruky.

Mina *

magenergie: 7 mg

vyroba: sména

surovina: zelezo + stfelny prach

Mina mé acinky jako bomba, avsak spousti se neopatrnym dotekem.

Nitroglycerin ***
magenergie: 20 mg / velky frian
vyroba: pul dne

surovina: ¢pavek, sadlo, sira
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Nitroglycerin je silné tfaskavéd tekutina, citlivd na sebemensi néraz. Pti jakémkoli, i sebemensim
otfesu, exploduje s toénym ¢islem: 35 za kazdy velky frtan a vyrazi 1 sah zdi. Dosah vybuchu je 1 séh.
Za kazdy dalsi sah se ¢inek zmensuje na polovinu.

Ohniva hlina *

magenergie: 7 mg
vyroba: 5 kol
surovina: hlina a stfelny prach

Pyroforova ohniva hlina se od obycejné lisi pouze svymi ucinky. Zranuje totiz vse v okruhu S sdhi
za Z + (+) Zivotd, pficemz S + Z = 10 + troven.

Ohniva voda *

magenergie: 8 mg / ldhev (1dhev = cca 15 loku)
vyroba: den
surovina: ovoce

Vypiti jednoho loku Ohnivé vody zpisobuje na 1sménu odolnost proti mrazu do ttocné d¢islo:
10. Nadmeérné pozivani vsak skodi zdravi. Vypiti vétsiho mnozstvi muze zpusobit do¢asnou ztratu sily
a obratnosti, ale pozor — také zraku.

Ohnivy dech *

magenergie: 7 mg
vyroba: sménu / hrst
surovina: drceny stifelny prach

Prach, ktery pfi priletu ohném vytvori ohnivy oblak a zrani s ttocné ¢islo 16 pii pulhrsti hozené
naraz. Celd hrst se rozprostre na dvojnasobnou plochu. Tvar hoficitho oblaku zavisi na hodu a ohni jimz

IV

je zapéalen. Zasazené nestvife (¢i postavé) se snizi charisma na polovinu. Prach doleti maximélné do
10 saht.

Ohnivy pomocnik *¥¥%*

magenergie: 35 + 1 mg / 4000 mn + 1 mg / 10 sdht za kolo rychlosti + 1 mg / sménu
vyroba: pul dne

suroviny: stfelny prach, latka, sira, mosaz, dfevéné uhli, strouhany medvédi drap

Je to vlastné jisty druh rakety, kterou lze zapfadhnou a vyuzit ke zvednuti ¢i odtazeni néjakého
predmétu. Sila i doba hofeni zavisi na vlozené magenergii. Raketa je i ¢astecné ovladatelnd (sedne-li si
na ni Pyrofor a nakldni se podle potteby).

Raketa ***

magenergie: 21 mg
vyroba: 2 smény
suroviny: stfelny prach, mosaz, sira, netopyii ¢enich

Raketa vzdy automaticky zasdhne urceny cil. Pyrofor jich mize odp4lit i vice naraz. Zasazené bytosti
60—kolik zasazené
5 .

bere 15 4 5 x (-) zivotit a vSem v dosahu 5 sahti

Strely bum-bum *
magenergie: 6 mg
vyroba: 10 kol

surovina: stielny prach, latka
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Strely bum—bum jsou vlastné jakési nastavce na hroty Sipt, které pfi dopadu vybuchnou a zpusobi
navic zranéni. Dopadne-li $ip na teré (ito¢né ¢islo pfevysi obranné ¢islo aniz si obréance hézel), zrani jej
za () zivott. Pokud je vSak ter¢ skuteéné zasazen (itocné ¢islo prevysi obranné ¢islo i s hodem), zrani
stiela za 4 4+ 2 x (+). Vystfeleny Sip se vzdy znidi.

Suchy led *

magenergie: 6 mg
vyroba: ptl smény
surovina: strouhany krapnik
Suchy led je hmota, kterd na prvni pohled vypada jako led, avsak podobnost je ¢isté ndhodna.

Suchy led je totiz tuhy kyslicnik uhlicity, ktery pfi drzeni zptisobuje popéaleni a to: 1. kolo O dalsi kolo

2
na stejném misté 2 x predchozi kolo.

Svétlice *
magenergie: 8 mg
vyroba: 10 kol
surovina: 1ih

Svétlice obvykle vypadé jako véaleek s provazkem na konci, ktery se bud hazi nebo vystreluje
nabodnuty na $ip. Po dohofeni doutndku (dobu uréi Pyrofor) svétlice vzplane a osvétli prostor kolem
sebe na (-) kol do vzdalenosti 8 séhti podobné jako lucerna.

Zapalna lahev

magenergie: 7 mg

vyroba: 4 kola

surovina: petrolej a zrnko stfelného prachu

Mala lahvicka, kterd se pti dopadu rozlije az na plochu 1 séhu ¢tvereéniho (uréi Py) a vzniti se. Hoii
(+) kol, pfi¢emz sebere (-) Zivott za kazdé kolo.

Theurg

Popis specializace Theurg

Theurg je Alchymista, ktery se snazi proniknout k samé podstaté velkého uméni. Tak se mu podafilo
priblizit ke dvéma svétlim nepostifehnutelnym pro nezasvécené. Jsou to svéty zakladnich zivld a astrélnich
stér.

Zakladni Zivly
Rozlisujeme pét zékladnich zivla a to:
Zemi — posel zemé — Gnom
Vodu - posel vody — Undina
Ohenn — posel ohné — Sylfea

Vzduch — posel vzduchu — Ulmon
Eter — posel éteru — Syrael

Vyroba zivelného posla trva 1den a Theurg si muize, poc¢inaje 6. irovni, vyrobit s kazdou novou
drovni jednoho jakéhokoli posla. Na vyrobu je tieba 20 + A mg, pficemz A je pocet zivotu posla. S
vyjimkou Syrael pribyva kazdému poslovi 1 zivot za kazdou sménu a to az do dosazeni maxima Zivoti
nebo mohou byt léceni pomoci kouzel.
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Posel zemé — Gnom

Gném je hlinéné (piskova ¢ kamennd — zalezi na misté vyvolani) postava se zhavym nitrem.

Na pténi Theurga miZe zattoc¢it svyma rukama, Gto¢né ¢islo: (trovenn Theurga pii vyvoldni) x 2/ +
(Groveni Theurga pii vyvolani) + (-). Navic mtZe pohledem zkamenét libovolnou bytost, a to az na vzda-
lenost 2 sahii s pravdépodobnosti:

7iva bytost 30 %
nemrtvéa bytost 15 %
magickd bytost 5 %.

Pii fatdlnim netispéchu zkameni jeho zhavé jadro. Zkamenéni (at uz Gndéma nebo jeho obéti) lze
zrusit Proutkem zkamenéni nebo 1é¢enim pomoci kouzel za plny pocet zivoti.

Obranné éislo je 12, je odolny viéi ohni a jedim. Je velmi pomaly (3 s/k) a neohrabany, zato je
v8ak velmi silny (> 160). Nesmi pouzivat z4dné zbrané.

Posel vody — Undina

Undina vypadé jako vodni vir vysoky asi jako Clovék. Je velmi rychld (15s/k), neni obklopena
zadnym obalem a na zemi po ni zustava mokra stopa.

Utoéi svoji vahou, tto¢né é&islo: (tirovent Theurga pii vyvolani) + (-)/ + (-).

Dale pti dosaZeni obéti ji miize s 50 % pravdépodobnosti vtahnout do svého stfedu. Postava se mtiZze
vyprostit — past [—;50 %;%]. Jakakoli ziva bytost se po tfech netspésnych pokusech utopi.

Obranné ¢islo je (irovent Theurga p¥i vyvolani) x 2, pouze vSak kouzelnymi zbranémi.

Posel ohné — Ulmon

Ulmon ,tece“ po zemi ¢i sténach a vypada vlastné jako velkd ohniva louZe s asi jednim sadhem
v pruméru. Muze libovolné ménit tvar tak, Ze se muze kupiikladu protahnout tizkou stérbinou ¢i kli¢ovou
dirkou.

vy

Utodi tak, Ze se rozsifi az na plochu 3 sdhii ¢tvereénich a vzplane s iitocné éislo: 20.

Pokud bytosti do 1 kola neutec¢ou, muze si jednu z nich vybrat a obalit ji svym plamennym télem.
Zasazend bytost mu uz nemtize utéct a Ulmon na néj ddle todi s titoéné ¢&islo: 18/4-5. Jakékoli titoky na
Ulmona se déli spravedlivym dilem mezi oba dva soupefe (Ulmona a jeho obét) s vyjimkou vody, kterd
zratiuje Ulmona stejné jako mréz (jednodenni davka).

Obranné ¢islo je (Grovenn Theurga pii vyvolani) + 2, neplati na néj Ochrom bytost.

Posel vzduchu — Sylfea
Sylfea je podobna Unding, jedna se vSak o vzdusny vir. Je nejrychlejsi ze vSech posla (30 s/k).

Utodi tak, ze svou obéf odmréti na néjakou vhodnou piekazku.

Vzdalenost prekazky zrani ‘

1-2 séhy 3 X (-) zivott
3-5 séhit 2 x () zivotit

6 a vice séhtt  (-) Zivotit

Utok Sylfei

Dale miize svou obét s pravdépodobnosti 75 % zachytit a vtdhnout do svého stiedu, odkud se ta

v8ak muze s pravdépodobnosti w % vyprostit. Pokud se bytost do 10— % kol nevyprosti,
Sylfea ji udusi.

Obranné ¢islo je (Grovenn Theurga pii vyvolani) + 10, nepiisobi na ni zadné zbrané, oheri ani mraz.

Posel éteru — Syrael
Syrael vypadé jako piekrasnd, avSak naprosto prihlednd levitujici divka (rychlost 15 s/k).
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Utodi tak, Ze dotykem vyséava Zivotni energii (ubira Zivoty). Svym obétem ubird (troveii Theurga pii
vyvolani) Zivotl za kolo a témi si doplituje své vlastni chybéjici Zivoty ztracené v predeslém pfipadném
boji. M4a-li Syrael pocet zivotd na maximu, ubira vzdy jen 5 zivotu za kolo.

Obranné ¢islo je (troveri Theurga pfi vyvolani) 4+ 2. Lze ji zranit jen kouzelnymi, st¥{brnymi nebo
zlatymi zbranémi, a vSemi Gtoénymi kouzly s vyjimkou Ochrom bytost.

Astralni sféry

Theurg ma moznost privolavat démony z astralnich sfér. Démoni jsou drzitelé nadpfirozenych schop-
nosti a magenergie tu slouzi jen jako prostfedek jak je prilakat. Astralni sféry jsou svéty existujici pa-
ralelné se svétem postav. Bytosti nadané vyjimecnymi schopnostmi maji ob¢as moznost s témito svéty
komunikovat a pravé Theurg ma moznost je do naseho svéta i ptrildkat. Theurg méa v zadsadé dvé moznosti.
Bud pozédat astralni sféry o radu, nebo muize nékterého jejich obyvatele ptivolat, aby mu slouzil.

Cislo sféry  Jméno sféry Moznosti sféry Démoni sféry magy

atocny +1
strazce

1 Veuiah védéni napsaného me%e 10
atocény +2
utocny proti sketiim
obranny +1

2 Jéliel védéni mluveného nosic 20
atoény +3
atocny proti lykantroptim
vsech jazykt

3 Tiniah védéni minulych slov klice 30
atocny +4
utocny proti nemrtvym
obranny +2

4 Eleniah védéni mysleného pozira¢ magenergie 40
atoény +5
ato¢ny proti nevidénym

5 Mahasiah védéni minulych myslenek promen prvki 50
atocny +6
utocny proti magickym tvortim
obranny +3

6 Jésael védéni toho, co je mladi 60
utocny +7
atocny proti drakim

7 Achaiah védéni toho, co bylo lasky 70
atocny +8
obranny +4

8 Cachetel védéni toho, co bude nenavisti 80
atocny +9

9 Hasiel moc nad nadhodou pozira¢ dusi 90
ttocény +10
obranny +5

10 Aladiah moc nad vécmi vevidouci 100
utocny +11
11 Leviah moc nad myslenkami Stésti 110

Démoni sfér
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%ﬂg‘ymga567891011121314151617181920
1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
2 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
3 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
4 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
6 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
7 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5
8 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5 5
9 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5 5
10 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5 5
11 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5 5
12 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5 5
13 70 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5 5
14 75 70 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 5
15 80 75 70 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5

Pravdépodobnost neaspéchu privolani démona

Pokud padne na kostce méné nez polovina pravdépodobnosti netspéchu, stane se pravy opak toho
co Theurg chtél (hazi Py).

| rozdil arovni  délka (dny) | rozdil trovni délka (dny) |
—10 45 + () +3 1239 + 4 x (-)
-9 57+ (-) +4 1590 + 5 x ()
-8 75+ () +5 2040 + 6 x (-)
-7 99 + (-) +6 2622 +3 x (O)
—6 129 + () +7 3366 + 3 x (O)
—i 168 42 x () +8 4320 + 3 x (O)
—4 216 +2 x (*) +9 5547 4+ 3 x (O)
-3 276 + 2 x (*) +10 7125 + 4 x ()
—2 354 +2 x (*) +11 91474+ 4 x (O)
~1 456 + 3 x (-) +12 11745 + 4 x (Q)
0 585 +3 x (+) +13 15081 + 5 x (Q)
+1 750 + 3 x (*) +14 18765 + 5 x (O)
+2 963 +4 x (+) +15 24864 + 6 x (O)

Doba pritomnosti démonu
Rozdil trovni = troven Theurga — ¢islo sféry.

S kazdou trovni piibyde Theurgovi v 75 % 1 Obratnost a Inteligence, v 50 % 1 Odolnost a Charisma.

Démoni Theurgovi

Utoény démon: zvysuje ttocné &slo zbrané do které byl zaklet.

Utoény démon proti. .. : ddva proti dané nestviife dvojnasobny bonus zbrani nez ttoény démon z téze
sféry, ale proti ostatnim protivnikim jen poloviéni (zaokrouhleno dolit).

Priklad: Utoény démon proti drakim ze 7. sféry zvySuje zbrani itoéné &islo proti drakim o 14, avSak proti
ostatnim nestviirdm pouze o 3.

Obranny démon: zvysuje kvalitu zbroje nebo §titu o dany bonus.
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Démon straZce: je ho mozno zaklit do jakéhokoli pfedmétu, ktery pak stiezi pred ukradenim. Dotkne-li
se pfedmétu nepovoland osoba, démon se ji pokusi ochromit s pravdépodobnosti 150 —Odolnost bytosti%.
Ochromeni se da zrusit pouze Zlomkouzlem za troven démona x 10 mg a troven Theurga nebo pfikazem
néjaké povolané osoby.

Démon meée: zaklina se napiiklad do Chodcova mede

Démon nosic¢: zaklina se do létajiciho kostéte, koberce, hmozdife, apod. Nosnost se vypocita takto —

%, kde A je poéet magt spotfebovanych na vyvolani démona a B je rychlost letu v s/k.

Démon vSech jazykit: 1ze ho zaklit naptiklad do knihy, svitku, mapy nebo do p¥ilby, ndusnice & né-
ramku. V pripadé knihy, svitku, mapy mize toto ¢ist kterykoli tvor, ktery umi ¢ist a v pripadé prilby,
nausnice ¢i naramku umozni nositeli rozumét vSemu co ¢te i slysi, pouze vsak do jednoho urceného
jazyka.

Démon klie: pouziva se do Zlodgjova klice, ktery ma vlastni magenergii 13 mg a se kterymi mfize
otvirat zakleté zamky (viz Zlodgj).

Démon Pozira¢ magenergie: je ho mo#né zaklit do jakékoli zbrang. V piipadé, Ze tato zbrai zasahne
postavu s aktivni magenergii, pohlti (troven sféry démona) jeji magenergie.

Démon promény prvku: tento démon je schopen pfeménit prvek na jiny prvek, nového prvku bude
zhruba tolik, aby jeho cena byla stejna jako cena piivodniho prvku v uréitém kraji. Je mozné ho zaklit do
torny vaku, apod. Pfedmét musi byt démonem zcela obalen. Pfeména trva 1 sménu. Pozor! Proméiiuje
pouze prvky.

Démon mladi: tento démon je démon elixiru mladi. Postava omladne o (-) x vzdélenost sféry démona
od nasi. Je mozné elixir rozdélit na nékolik davek.

Démon lasky: tento démon je démon elixiru lasky. P¥i vyvolani je nutné uréit objekt opa¢ného pohlavi,
do které se ten, kdo elixir vypije, zamiluje. Po jeho poziti spatii ob&t pfedem uréenou postavu a zamiluje
se do ni (past [——;125 — Inteligence%]. I po navratu démona moZno zrusit jen kouzlem Zlomkouzlo.

Démon nenavisti: stejny jako démon lasky, jen nezalezi na pohlavi.

Démon Poziraé dusi: ttoény démon, kterého lze zaklit do jakékoli zbrand (u st¥elnych do projektilu).
KdyZ zbraii zasdhne, pokusi se démon poziit dusi obéti. Pravdépodobnost je (10 — (troveri nestviry —
vzdalenost sféry)) x 10%. Inteligence obéti se pak rovna 0.

Vsevédouci démon: je moZné ho zaklit jen do kiistalové koule. M4 stejné moZnosti jako sféra Jésael.
Kazdy pohled snizi jeji magenergie o (-) mg. Pivodni magenergie koule je magenergie potfebna na po-
volani démona — 1. Pfehled o magenergie koule si udrzuje Pj. Po spotiebovani magenergie je mozné do
ni ulozit dalsiho démona.

Démon S$tésti: je mozné ho zaklit do talismanu, ktery bude postava nosit stale u sebe. Pisobi jako
sféra Hasiel. Jeho nositel ho mtze pred jakymkoli hodem kostkou, ktery se ho tyka, pozadat o pomoc
(vztahuje se i na hody Pj). Magenergie talismanu se tim sniz{ o (-) mg. Hra¢ si hazi dvakrat a vybere
si lepsi z hodt. Plivodni magenergie talismanu je magenergie potfebné k vyvolani démona — 1. Pfehled
o magenergie si udrzuje Pj. Kdy# chce hra¢ pouZit prazdny talisman, hézi si dvakrat, ale Pypoéita prvni
hod.

Inteligence démona: sféra ze které byl vyvolan x 5.

Na vyssich sférach se miZe stat, Ze démon odmitne poslusnost svému panu, nebot jiz rozpoznava zlo
od dobra. Démoni s Inteligenci vétsi nez 100 mohou i normélné mluvit. Ostatni se dorozumivaji pouze
telepaticky.

Retush

Popis specializace Retush

Retush je Astrolog, ktery se rozhodl vénovat se zvldstnimu konic¢ku, a to malovani. Svych k¥istala
vyuziva ke stvofeni rtiznych prapodivnych bytosti, které mu oddané slouzi. Kromé toho ziskava néjaké
dalsi schopnosti.
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Stvofeni bytosti vypadéd zhruba tak, Ze Retush vezme do ruky pozadovany pocet kiigtalti, bez skla-
déani vzoru je lehce vyhodi a pomoci mysli vytvori ve vzduchu $tétec, ktery hyii barvami. Ten uchopi do
ruky a s mistrovskou dokonalosti kresli bytosti do prazdnoty okoli. Pi tomto kouzleni Retush spolupra-
cuje se zveérokruhy za pomoci hvézdné magie.

S trovni mu pfibyde (-) zivott, v 80 % 1 Inteligence, v 70 % 1 Obratnost a v 50 % 1 Charisma.

Dale ziskava diky své specializaci dvé nové schopnosti: Pohled do minulosti a Malovani iluzi. Na

pohled do minulosti Retush spotfebuje maximum kament, které ma na dané tirovni a po neomezené

dlouhou dobu se mtize divat do minulosti, jakmile se ale vrati, pfichazi nendvratné o (2—) Zivotll z maxima.

Malovani iluzi znamend, ze Retush mtze domalovavat do prostfedi urcité véci, naptiklad dvete, které
neexistuji, apod. Kazdy sah mu zabere 3 kola a stoji ho 5 k¥istalt. Ve vyjimecnych piipadech se hvézdy
(Py) rozhodnou proménit iluzi ve skute¢nost. Zpravidla se jedna o absolutn{ ohroZzeni Zivota ¢ o hloupy
vtip hvézd.

Zvérokruh Retushuv

Trvani jakéhokoliv kouzla — bytosti zvérokruhu — se d& prodlouzit vkladanim kamend v poméru
1 kfistal /kolo.

Alexes
Kristély: 2 / sdh + 2 / sména
Vyvolani: 2 kola
Trvéani: podle poctu kristala
Tajemna bytost schopna promeénit se v cokoli. Dovede ménit tvar a vzhled podle své viile. Alexes
ziskéva i vlastnosti materidlu (me¢ je opravdu kovovy). Samoziejmé se dovede proménit v jakoukoli

bytost. Avsak pouze tak vypada, nema nic z jejich vlastnosti. Jedna se tedy pouze o osaleni. SAm o sobé
v podobé bytosti netito¢i. Neumi to.

Bily Aligator
Kristély: 10

Vyvolani: 3 kola

Trvani: 20 kol

uto¢né ¢islo: zuby — 21/4-8, topeni — (-) zivoti / kolo
obranné cislo: 20

zivoty: 30

Tohoto Aligatora znaji snad vSechny déti pod jménem Mobydick. U nés se mylné uvadi, ze $lo
o velrybu, skutecnost je vSak jina. Bily Aligator je 3 sahy dlouhy jestér.

Bily delfin

Kristaly: 13

Vyvolani: 2 kola

Trvani: piul smény

utocné ¢islo: tlama — 18/4-6, ploutev stinové — 14
obranné cislo: 12

zivoty: 30 +2 x (-)

Je to kiizenec delfina, zraloka a ¢ehosi nezndmého. Patfi mezi nejrychlejsi a nejobratnéjsi bytosti
vodni TiSe, orientuje se podle zvlastnich signélt, které vysila, a pak podle pachu krve. Jeho rychlost pod
vodou je 35 s/k, s bytosti, kterd se ho drzi za ploutev, 23. Takovato bytost se musi nadechovat stejné tak
casto, jako delfin, tedy méné casto nez by méla.
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Bojovnik
Kristaly: 15
Vyvolani: 2 kola
Trvani: % smény
uto¢né éislo: 2x katana — 23/+5
obranné éislo: 13/-1
Zivoty: 40 + ()
skoky: 20s/k
Je bohem jedné zapomenuté zemé, kde se vSichni dospéli muzi vénuji cviceni se zbranémi ¢i du-
chovnich schopnosti. Je cely obleceny do ¢erného a jediné co vykukuje z pod masky jsou chladné zelené
odi.
Calacorm
Krisgtaly: 6
Vyvoléni: 1 kolo
Trvéni: 1 sména
obranné ¢islo: 10, prudké svétlo podle sily 2-12 zivoti
zivoty: 20
Jako pést velky pavouk, ktery se pfichyti na pfedlokti a s jeho pomoci mtze Retush vidét stiny,

neviditelné bytosti a dvakrat béhem zivota Calacorma se muze podivat skrz nezacarované prekazky do
tloustky 2 sahi. Calacorm je vSak snadno zranitelny ostrym svétlem (Oslnivé svétlo, Blesky,. .. ).

Démon spanku
Kristaly: 25

Vyvolani: 2 kola
Trvani: 3 kola

Retush namaluje démona, ktery mtze utocit opét jen na dalsiho démona zakletého do véci. Jedna
se tedy o to Ze uspi démona néjaké véci a ta ztrati svoji magi¢nost. Démona uspi vzdy, ale na jeho sfére

vyvolani zavisi doba, na jakou byl uspan. Doba uspani = ——200——— — 25 kol.
aroven démona

Drak

Kristaly: 120

Vyvolani: 10 kol

Trvani: 10 dni

utoéné ¢&islo: tlama — 27/+-8
obranné cislo: 30, slabé misto 7
Zivoty: 120 4+ 7 x ()

Nejvétsi a nejmocnéjsi bytost zvérokruhu, vrchol Retushova uméni. Barva jeho kize zélezi na Re-
tushové presvédceni: Dobro — zlaty, zlo — Cerny, Cest — bily, penize — zeleny, neutralita — hnédy. Presna
barva je smés odstini dle stavu presvédceni.

Epona
Kristaly: 25
Vyvolani: 4 kola
Trvani: 1 sména

utocéné cislo: zvl.
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obranné cislo: 3
Zivoty: 20 + 2 x ()

Je to bohyné malého naroda z ostrovi. Vypadé jako divka, jejiz krasa ovlada kazdého. Neni Hra-
nic¢are, kterého by koné milovali vic, nez ji. Kazdého koné dovede ovlddnout a pfinutit ho k ¢emukoli
s vyjimkou vlastni smrti. Pravdépodobnost ovladnuti koné je 65 + A x 3%, pridemz A je presvédéeni

majitele koné (1 — dobro, 9 — zlo). Pokud majitel neni, A je vidy 4,5. Osaleni tzv. ,inteligentnich bytosti“
(jako jsou Lidé, Elfové, ale i Tryni a Gurkhové) zévisi na tabulce.

Bytost je poblouznéna na () smén. Samoziejmé jednim z rozkazii miize byt poslouchat Retushe na
slovo.

Inteligence bytosti pravdépodobnost
100-91 30 %

90-81 40 %

80-65 50 %

64-50 70 %

49-40 90 %

39-25 80 %

24-17 70 %

16-5 50 %

4-1 40 %

Pravdépodobnost osaleni

Erses

Kristaly: 10

Vyvolani: 2 kola

Trvani: ptl smény

utocéné ¢islo: dotyk magickych ploch 30/45
obranné cislo: proti magickym vécem 5
Zivoty: 30 + ()

Jeden a pil sdhu velkd nehmotna bytost, uréenad k rozmluvé a boji s magickymi tvory. Jeho Inteli-
gence je 80 a dovede podivnym zptisobem rozmlouvat s magickymi tvory. Slova nejsou slyset, jen Retush
vi. Erses nemtize napadnout nic nemagického, normalni hmotou prochéazi.

Gryf

Kristaly: 100

Vyvolani: 10 kol

Trvani: 8 dni

utocné ¢islo: zobdk — 25/4-5, drdpy — 18
obranné ¢islo 18

zivoty: 10046 x (-)

Inteligence: jako Retush

Rychlost: 90

Bozské zvite stfedu — rychly a obratny letec, kterého se obévaji i draci, nebot zadny z nich nevyvine
takovou rychlost letu, jako Gryf. Je to 9 sdhii velky ptak (kiiZenec lva a orla), nesmirné rychly s ostrymi
drapy.
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Hrulgin

Kristaly: 6

Vyvolani: 2 kola

Trvéani: 15 kol

utocné ¢islo: tlama — 13/+3, drapy — 13
obranné cislo: 8

Zivoty: 20 + (+)

Rychlost: 30

Souhvézdi ze samého okraje noc¢ni oblohy, které je vidét pouze pfi sousluni ¢i zatméni mésice. Je
to obycejny kin, ktery se vSak zivi masem a k tomuto tcelu mé uzptisobenou tlamu a misto kopyt ma
velké drapy.

Ledovy muz
Kristaly: 8
Vyvolani: 2 kola
Trvani: 8 kol
utocné ¢islo: Sipky — 2 + () Zivot (2x za kolo), proud snéhu — 18
obranné ¢islo: 10, proti ohni 5
zivoty: 30
Jeho télo je prithledné, nebot je tvofeno kiistalym ledem, ktery je dokonale vytvrzen. V bé&Zznych

podminkach se nezahiiva. Utod tak, Ze z rukou mu vylétavaji ledové sipky, které exploduji, nebo proudy
snéhu.

Minotaurus
Krisgtéaly: 10
Vyvolani: 2 kola
Trvani: 10 + (-) kol
uto¢né ¢islo: drapy — 13, rohy — 13, tsta s ohném — 13/+11 (atoéi 2x za kolo)
obranné cislo: 10
Zivoty: 30 + ()
Puvodné bith ostrovant z okraje, nyni prvni souhvézdi zvérokruhu. Je to obii byk, jehoz kiize ma
stibrity nadech, a kterému z nozder Slehaji plameny.

Ohniva koule

Kristaly: 6

Vyvoléni: 1 kolo

Trvéani: 5 kol, trvani nelze prodlouzit

Ohniva koule, o jejiz vstup do zvérokruhu se zaslouzily predevsim komety, kterym se podoba, je
velkd 1 sédh, pohybuje se vzduchem 3 s/k podle Retushova pfani a zratiuje vSe 7Zivé za 2 x (+) Zivot.

Oko

Kristaly: 15
Vyvolani: 3 kola
Trvéani: 2 smény

utocéné cislo: zvl.
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obranné ¢islo: zvl.
zivoty: zvl.

Toto tzv. Bozi oko je 12”7 velké a muze se od Retushe vzdalit na libovolny pocet sahti. Skrz néj
Retush vidi, oko umi 3 z jeho kouzel pii stvoieni mu urcend. Vidi i po tmé i neviditelné. Oko vydrzi dva
jakékoliv zasahy, pfi tfetim se rozplyne.

Sliz leptavy
Kristaly: 6 + 2 / séh velikosti
Vyvolani: 1kolo / sdh
Trvéani: 10 kol
obranné cislo: 8
zivoty: 25
Tento sliz ma zelenou barvu a ani bohové nevédi, jak se dostal do zvérokruhu. Muze se uchytit

kdekoliv, ale Retush ho musi stvorit pfimo na tomto misté. Idealni to je na nepriteli. Kazi a tkaninu
lepta okamzité, dievo 2 kola, kov 3 kola, magické predmeéty 7 kol.

Strelec

Kristaly: 12

Vyvolani: 3 kola

Trvéni: 12 kol

utocné ¢islo: luk — 25/4-6
obranné cislo: 10

Zivoty: 30 + ()

Rychlost: 25

Bih milovnikid lukostielby. Je to kentaur drzici v ruce luk.

Tantalas
Kristaly: 35
Vyvolani: 1 kolo
Trvani: 2 smény
atocéné cislo: zvl.
obranné cislo: 2
zivoty: 15
Maly, jako lidské oko velky 12-ti nohy pavoucek se stiibrnym pentagramem na zadech. DokéZe nosem
¢i jinou dutinou vlézt mrtvému do hlavy k mozku, tam do néj zapichne svych 12 nohou a je schopen po
urcity ¢as mrtvolu ovladat, chodit, hovorit jejim hlasem. Tantalase ovladéd Retush myslenkou. Tohoto
pavoucka lze pouzit i na zivého (musi spat ¢i byt ochromen). Ten si pak z této doby viibec nic nepamatuje.

Retush mé 10 % Sanci, ze stvoii pavoucka, ktery mé na zddech zlaty pentagram. Tento pavoucek pak
neni omezen dobou trvani a zistava na tomto svété nastalo, dokud ho Retush neodvola.

Upiri netopyr
Kristaly: 6
Vyvoléni: 1 kolo
Trvani: 7+ (+) kol
atocné cislo: zvl.

obranné ¢islo: 7
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zivoty: 25

Toto bozstvo bylo uctivano lidojedskym kmenem horskych trpaslikt. Je to 1sah velky netopyr,
létajici rychlosti 50 s/k, ktery se neorientuje ultrazvukem, ale dokonalym no¢nim vidénim. Retush skrz
jeho o¢i vidi a v8e miize sledovat. Netopyr se vrhne z vysky na svoji obét (past [——;130— Obratnost%]),
uchyti se na krku a saje krev (-) zivotl za kolo. Bytost sama neni schopna netopyra ztrhnout, ostatni
maji 60 % Sanci, ze zasdhnou druha.

Ysalamiryl
Kiistély: 3 + 1 / kolo
Vyvoléni: 1 kolo
Trvéani: podle poctu kristala
atocné cislo: zvl.
obranné ¢islo: 1
zivoty: 15
Tteti bytosti zvérokruhu je malicky Ysalamiryl, biith malé zemé, ktera byla suzovana v minulosti
kouzelniky. Vypada jako zvife velmi podobné koalovi. Pouhou svou pfitomnosti dovede rusit vsechna
kouzla a stvoreni, na které jsou pouzity magy. Toto plati i na zvlastni schopnosti mysli a tyka se i Retushe.

Vse je ruseno do 10 sdhti od Retushe a neplati to na kouzla svitkta, prstent a podobnych kouzelnych
predméti.

Swann

Popis specializace Swann

Swann je Astrolog, ktery nalezl potéSeni v boji, zejména vSak v zabijeni neptatel. Naucil se proto za
pomoci svych kiistala vytvaret zvlastni sité (odtud i pojmenovani Swann, nebof  swan“ v fe¢i Astrologli
znamend ,sit“, tedy ,Swann® znaci ,ten se siti“), utkané ponejvice z hvézdngch paprskd, které mu
jsou v boji, ale i mimo néj, ndpomocny a dale se naucil ovladat hvézdny meé. Hvézdny mec si Swann
muze koupit od nékterého mistra nebo si jej mize od 10. tirovné vyrobit sam. Hotovy hvézdny mec stoji
nejméné 50 zl. Na vyrobu je t¥eba kfistadlu o hmotnosti alesponi 250 karat (podobné jako do svételné
kuse). Hvézdny me¢ je tvoien jilcem, ve kterém je zasazen kiistal, a nehmotnou éepeli. Cepel je tvoiena
hvézdnym paprskem a jinému oku nez oku Astrologa je neviditelnd. Drzi-li me¢ v ruce kdokoli jiny nez
Swann, je to pro néj jen jilec mece bez cepele, avSak v ruce Swannové se stavd mecem s neviditelnym
a smrtelné nebezpecénym ostfim. Hmotnost celého mece je 5 mn. Jelikoz toto neviditelné ostii musi zmast
kazdého protivnika, ma mec¢ p¥i prvnim Gtoku proti soupefi atoéné ¢islo 14/+3, pfi dalsim atoku se miize
utocné ¢islo snizit s pravdépodobnosti (Inteligence + poéet predchozich kol x 10)% o 2, nejméné vSak mé
utocné ¢islo 6/43. Pokud nékdo pozoruje Swanna bojujiciho hvézdnym meéem, miize se mu doba stravend

pozorovanim zapocitat do pravdépodobnosti snizeni titocného ¢isla mece, avsak jen jedno kolo za kazda
Inteligence+Obratnost
20

— 40% se s Urovni zvysi utocné

dvé kola pozorovani. Uprava ttoéného é&isla podle vlastnosti je (zaokrouhleno dle

Inteligence+Obratnost

matematickych pravidel). S pravdépodobnosti

2
¢islo 0 1 a itoénost se stejnou pravdépodobnosti o / + % S pravdépodobnosti 5 % se itoc¢né ¢islo zvysi
dokonce o 2 a tito¢nost o (). Tuto éepel nelze ni¢im pot¥it. Cepel nikdy nezrani Astrologa (zadného,tedy
ani ciziho).

Sité vykouzli Swann ve své ruce tak, ze sif je svymi konci pfichycena ke koneckiim swannovych
prsti. Swann tak svou sif mtze dilem telepaticky a dilem svou obratnosti ovladat a v pravy okamzik ji
vysttelit potfebnym smérem.

Swann je téz velkym specialistou i na obycejné sité. Dokaze je pouzivat pro lov i v boji. Diky své
zalibé v sitich ziskava téz Swann znalost rozliénych pavoudich ras. Z toho duvodu je velmi obtizné chytit
Swanna do pavoudi sits. Je-li n&jakd pavoudi sit lepkavd, Swann se k ni nejen neptilepi, ale obvykle
i dokaze projit skrz. To oboji v Obratnost %.
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S kazdou trovni mu p¥ibyde v 75 % 1 Obratnost a Inteligence a v 50 % 1 Sila a naudi se dvé nové
sité.

Sité Swannovy

Lapaci sit

Kristaly: 20 za 1. sdh poloméru, 10 za kazdy dalsi sah
Uspéch: Obratnost Swanna %

Trvani: 10 smén

Sit se rozlozi na zemi a splyne s okolim (mimikry — podobné jako chameledén). Jestlize na ni nékdo

vstoupi, sit prudce zvedne své okraje a lapi dotéenou bytost. Pravdépodobnost vyprosténi ze sité je
Obratnost lapené bytosti+Sila lapené bytosti
2 :

Mostni sit

Kristély: 4 za 1. jednotkovy étverec, 3 za dalsi
Uspéch: Obratnost Swanna %

Trvani: 10 x (-) kol

Vysttelend sit se polozi na vodni nebo jinou hladinu a vytvoii tak chodnik, po kterém je mozno
prejit. Sit je vSak pomérné vratka nebot lezi na hladiné. Neni proto mozné po ni béhat nebo na ni bojovat
bez rizika padu. Vytvoreni jednoho jednotkového ¢tverce sité stoji Swanna 4 Kristaly. Vytvoreni kazdého
dalsiho pak jen 3 Kfistaly. Jednotkovy ¢tverec méfi (10 x tiroveri Swanna — 10)krét(10 X Groveni Swanna —
10)” (to znamend, Ze na 5. rovni je to 1 krat 1sdh, na 9. Grovni 2 krat 2 sdhy, atd.). Nosnost sité je
4000 + 100 x (-) mn. Swann muze sif za 1 Kfistal kdykoli zrusit a to bud celou, nebo jen jeji ¢ast. Rusi-
li Swann jen ¢ast sité, je pravdépodobnost 100 — Obratnost Swanna%, Ze zrusi celou sit. Swann mtiZe
kdykoli béhem doby trvani sité, za pouziti stejného mnozstvi Kfistald, jako pii vyvolani, zdvojnéasobit
dobu trvani nebo nosnost sité.

’

Ohniva si
Kristaly: 7

t

Obratnost obéti %

Uspéch: Obratnost Swanna — 5

Trvéni: (-) kol
Sit omoté obét a péli ji. Nici saty (1 kolo), kozenou zbroj (4 kola), dfevéné predméty (7 kol). Kazdé
kolo zptsobi zranéni za 2 x (-) zivoti.

Otravena sit
Krisgtaly:10

Uspéch: Obratnost Swanna %
Trvani: (-) kol

Sit omot4 obét a zratiuje ji jedem. Sila jedu 100, bere kazdé kolo (+) zivotti.

Sit proti hlenim

Ktistaly: 10 za 1sah?, 5 za dalsi sah?

Uspéch: Obratnost Swanna %, resp. 0,9 x Obratnost Swanna%, resp. 0,81 x Obratnost Swanna%
Trvani: 1 den

Vysttelend sit obali Hlen (af uz zeleny, zluty, ohnivy ¢ jiny) a svaze jej do baliku. Ten je pak
moZno bez obav prenéaset. Je-li Hlen ohnivy, pak v siti uhasne. Sit lze za 1 K¥istal kdykoli béhem doby
trvani zrusit nebo naopak prodlouzit jeji trvanlivost o dalsi den. Pravdépodobnost zabaleni zeleného
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Hlenu je Obratnost Swanna %, zabaleni zlutého je 0,9 x Obratnost Swanna% a zabaleni ohnivého je
0,81 x Obratnost Swanna%.

Sit proti mrazu
Kristaly:8

Uspéch: Obratnost Swanna %
Trvani: 6 x (-) kol

Tato ochrannd sit obali urcenou bytost (Casto samotného Swanna) a chrani ji pfed mrazem do
atoéného éisla 15 + trovent Swanna. Plocha sité je nejvyse 4 s2. Pii dodani 6 Kfistald mize byt plocha
sité zdvojnasobena.

Sit proti ohni
Kristély: 10
Uspéch: Obratnost Swanna %
Trvéani: 6 x (-) kol
Tato ochrannd sit obali uréenou bytost (¢asto samotného Swanna) a chréani ji pfed ohném do Gtoc-

ného &isla 15 + trovenn Swanna. Sif miize byt pouzita i k haseni ohné. Plocha sité je nejvyse 4s2. Pfi
dodani 6 Kfistalt muze byt plocha sité zdvojnésobena.

Sit tepelné izolace
Krigtély: 12
Uspéch: Obratnost Swanna %
Trvani: 6 x (-) kol
Tato ochranna sit obali uréenou bytost (¢asto samotného Swanna) a chrani ji pfed ohném i mrazem

do ato¢ného ¢isla 15 + trovenn Swanna. Sit mize byt pouzita i k haseni ohné. Plocha sité je nejvyse 4 s2.
Pii dodani 8 Kristalt mize byt plocha sité zdvojnésobena.

Splhaci sit

Kristaly: 4 za 1. jednotkovy ¢tverec, 3 za dalsi
Uspéch: Obratnost Swanna %

Trvéani: 10 x (-) kol

Vystielend sit pfilne ke svislému povrchu svislymi provazci a z vodorovnych vytvori stupacky. Vy-
tvoreni jednoho jednotkového ctverce sité stoji Swanna 4 Kiistaly. Vytvoreni kazdého dalsitho pak jen
3 Kristaly. Jednotkovy ¢tverec méti (10 x trovenn Swanna — 10)krat(10 x troverl Swanna — 10)” (to zna-
mens, ze na 5. Grovni je to 1 krat 1 sdh, na 9. trovni 2 krat 2 sahy, atd.). Nosnost sité je 40004100 x (-) mn.
Swann muze sit za 1 Kfistal kdykoli zrusit a to bud celou, nebo jen jeji ¢4st. Rusi-li Swann jen ¢ast sité, je
pravdépodobnost 100 — Obratnost Swanna%, Ze zrusi celou sit. Swann muze kdykoli béhem doby trvani
sité, za pouziti stejného mnozstvi Kiistald, jako pfi vyvolani, zdvojnasobit dobu trvani nebo nosnost
site.

Trnita sit
Kristaly: 9
Uspéch: Obratnost Swanna — w%

Trvani: 10 x (O) kol
Obratnost obéti+Sila obéti %.

Sit svéze obét. Pravdépodobnost vyprosténi je S P jakémkoli pokusu
o vyprosténi vsak sit drasa svou obét a zraruje ji za 2+ (+) zivotl za kolo. Pokud obét bojuje, je zratiovana
pouze (-) Zivoti za kolo.
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Sila obéti Nasledky

0-49 obét padne k zemi neschopna pohybu
50-79 1tocné ¢islo poloviéni, obranné ¢islo o 4 mensi

80 a vice utocné cislo o tfetinu mensi, obranné ¢islo o 2 mensi

Uéinky trnité sité

Utocna sit
Kristaly: 5
Uspéch: Obratnost Swanna — w%

Trvéani: 10 x (O) kol

Sit svaze obét. Pravdépodobnost vyprosténi je Obratnost Obséti+SIIa obétig;

| Sila obéti Nasledky \
0-49 obét padne k zemi neschopna pohybu

50-79 1tocné ¢islo polovicni, obranné ¢islo o 4 mensi

80 a vice utocné cislo o tfetinu mensi, obranné ¢islo o 2 mensi

Uéinky atocné sité

Haga

[ [ L I d
Popis specializace Haga
Haga je Carodejnice, kterd svou podstatou tihne spise k hlubsi magii a postupné objevuje nové
netusené moznosti této, u Carodejnic pomérné malo vyuzivané, moznosti vyuziti dugevni sily.

Haga vlastné dost volné prelozeno znamené kouzelnd baba. Hagy malokdy udrzuji kontakty s jinymi
Carodejnicemi nez s jinymi Hagami. Potény jsou u nich dokonce povaZzovany za néco podiadného. Na-
opak nutno Fici, Ze néco podobného si mysli Potény o Hagach. Celkem vzato jsou Hagy mnohem méné
kolektivni nez bézné Carodejnice. Nosivaji vysoké klobouky a jsou velice pysné.

Diky své orientaci na ¢istou magii se nauci 1épe sousttfedit a jsou schopny vytvorit jeden mag za
(14 — tiroveti) kol (vzdy vsak alespoti jedno kolo). K tomu je vSak naprosto nezbytny Cerny kocour.

Hagy se také odlisuji tim, ze dokazi vyvolavat i specialni kouzla. Tato kouzla jsou vSak prilis slozita,
nez aby si je byl kdo schopen zapamatovat. Proto méa kazda Haga kouzla zapsana v grimoarech. Grimoary
jsou vzdy dva — Velky a Maly. Velky§ grimoar je obrovita magicka kniha, ve které ma Carodejnice zapsana
vsechna kouzla, ktera se ji podafilo doposud ziskat. Maly grimoar je cestovni knizecka, kterou Hagy
nosivaji neustale pfi sobé. Rozhodne-li se Haga vydat na néjakou cestu, opise si do Malého grimoéaru ta
kouzla, ktera si mysli, Ze ji budou uzite¢na. M4 to vSak jeden hacek. Kouzla Hag nejsou hodné a poslusna
kouzlicka, jakad pouzivaji Kouzelnici, jsou to agresivni zaklinadla, ktera se samovolné derou na svét. Proto
nemuze mit Haga s sebou na cestach nikdy vice nez troven kouzel zapsanych v Malém grimoaru. Chce-li
si néjaké kouzlo pripsat, je vzdy nutné néjaké jiné vygumovat.

Pravdépodobnost tspésného vyvolani kouzla je Inteligence %.

S kazdou trovni ptibyde v 85 % 1 Inteligence, ve 35 % dokonce 2 Inteligence a déle (—3) Zivot.

Velky grimoar Hazin

Bubo

magenergie: 2mg / kolo
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vyvolani: 1 kolo

Bubo je vlastné vzdusny vir, ktery podle piani Hagy méni smér. Rychlost Buba je 57 s/kolo. Bubo
sbird drobné castecky, které se vali na zemi a roztadi je ve svém téle. Tim se v kazdém kole zvySuje jeho
potencidlni sila tak, Ze pfi zdsahu sebere o (O) Zivotl vice. Po zasahu cile se Bubo roztrhéd a zbude po
ném hromadka prachu.

Caplin
magenergie: 1 mg / sah?x 1mg / sah vzdalenosti
vyvolani: 1 kolo

Na misté urc¢eném Héagou zacne ze zemé prudce vyrustat ke zvany caplin a obroste vse, co se naléza
nad nim. Jeho vétvicky jsou tak tenké, ze se dostanou naprosto vsude a je jich takové mnozstvi, ze
vytvoii hustou splet, ze které se lze jen t&zko vyprostit. Caplin vyrista ze zemé celé kolo, po té () kol
drzi s nezménénou silou a potom béhem (-) kol uschne. Pokusi-li se bytost, kterou éaplin obriista uskodit,
miZe se ji to s pravdépodobnosti Obratnost —70% podafrit. Je-li jiz bytost lapena, mtize se v kazdém kole
pokusit vyprostit s pravdépodobnosti Sila — 70%. Vlozi-li vsak Haga do kouzla dvojnasobny pocet magt
za zarostlou plochu, je pravdépodobnost vyprosténi Sila — 240%. Pokud se obriistand bytost nepokusi
usko¢it, miize v témze kole tito¢it a to i kdyz neméla iniciativu. P¥i dodani 6 magii vyrostou na Caplinovi
ostny, které lapené bytosti seberou (22 — jeji obranné ¢islo) zivot. Pii dodani dalsich magt mohou byt
ostny jedovaté. Konkrétné za kazdych 10 dodanych magii sebere jed (-) zivoti.

Duch lesa
magenergie: 5 mg
vyvolani: pil smény

Po seslani tohoto kouzla dokdze Haga rozmlouvat s Duchem lesa, ktery znd myslenky tvori v ném
zijicich. Duch lesa dokéze Haze poradit ¢i ji varovat, je-li to nutné.

Mrak

magenergie: 12 mg / sménu trvani
vyvolani: 1kolo / 1 pouzity mag

Héaga vytvori v prazdném prostoru ¢erny bourkovy mrak, ktery trpélivé vyckava na jednom misté.
Jestlize se mraku nékdo dotkne, z mraku zahimi a narusitel je zasazen bourkovym bleskem. Po té se
mrak zmén{ na bilého beranka a rozplyne se. Blesk odebira 15 + 5 x (-) zivoti.

Pavouci vlakno
magenergie: 6 mg / 10 saht vzdalenosti
vyvolani: 1 kolo

Héze vytrysknou z prsti naprazené ruky proudy pruasvitného sekretu, ze kterého délavaji pavouci
své sité. Sekret se na vzduchu rychle proméni ve svazek pavoucich vlaken, jez jsou velmi pevna a navic
silné lepkava. Je-li Obratnost Hagy + (%) > Obratnost obéti, je dand bytost zasazena a zalepena vldkny.
K vyprosténi je tfeba mit potfikrat Sila+ (%) > 130 (nemusi byt bezprostiedné po sobé) nebo jedenkrat
Sila + (%) > 200. Pavuéinu je téZ mozno spalit tfemi ohni s utoénym ¢islem alesponn 22, jednim ohném
s ttoénym dislem alespori 50 nebo palenim obyéejnym ohném po dobu 20 kol (hotlavost -4 = takika
nehoflavé). Po dobu, kdy je bytost zalepena m4 rychlost max. 1, ito¢né ¢éislo zbrani polovi¢ni, Obratnost
tfetinovou, obranné ¢islo poloviéni — zbran muze byt zachycena vldkny.

Rampouch
magenergie: 4 + 1 mg / séh? + Amg
vyvolani: 1 kolo

trvani: 4 kol
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Na plochu uréenou Hagou zac¢nou zcista jasna dopadat asi 8 dlouhé, nepiijemné Spicaté rampou-

chy. Kazdé kolo jich dopadne O pa kazdy sah?. Kazdy rampouch ma Gto¢éné é&slo: troveni Hagy +

2
—__2xA __ Kouzlo mitze byt seslano do libovolné vzdalenosti.
pocetrampoucht

Sonar
magenergie: 1 mg/1 sména
vyvolani: 3 kola

Héga po dobu piisobeni kouzla ovlada ,,vidéni* pomoci sonaru (podobné jako netopyr nebo delfin).
Ué¢inna vzdélenost je 20 sahii, s rostoucim hlukem se v3ak snizuje az na 5 sahii.

Tma
magenergie: 6 mg za vyvolani, 3 mg za kazdé kolo ptisobeni
vyvolani: 1 kolo

Bytost, na niz Haga kouzlo seslala, vidi pouze tmu a v ni malou zarici hvézdu. V (Inteligence Hagy —
Inteligence bytosti)% jde bytost za hvézdou, kterou vidi, a Haga tak mfize urdéovat, kam bytost ptijde.
Magy do kouzla muze Haga dodavat kdykoli v jeho pribéhu.

Vize

magenergie: 40 mg

vyvolani: -2 _ kol
uroven

Héaga, kterd se po seslani tohoto kouzla zahledi do k¥istalové kole, do plament ohné, do kapky vody,
do pefeji ¢ jiného inspirativniho prostredi uvidi odpovéd na svou otdzku. Odpovéd vsak nemusi byt vzdy
jednoznacna a muze byt sdélena jinotajem ¢i ndznakem.

Zkaza

magenergie: dle tabulky
vyvolani: 1 kolo

Libovolny pfirodni material se rozpadne (zkoroduje, shnije, zpuchti, rozpadne se na prach, atd.),
kromeé drahych kovi a drahych kament, dle mnozstvi pouzité magenergie. VSe plati pouze pro nezivé.
Za 1 mg se materidly rozpadaji ndsledujici rychlosti (nejdéle vSak po dobu 1 smény.

‘ Material Doba ‘

tkanina 5”7 /kolo
kaze 2” /kolo
drevo 5” /sména
zelezo 2” /sména
kdmen  17/sména

Doba zkazy

Zvér!
magenergie: libovolna
vyvolani: 2 kola

Héga mize libovolnou bytost promeénit v libovolného lesniho tvora. Pravdépodobnost tspéchu je
(Inteligence Hagy + magenergie — Odolnost bytosti)%. Pravdépodobnost je vSak polovi¢ni, jestlize:
1) bytost s proménou nesouhlasi
2) bytost je magickéd (¢i obsahuje magy)
3) bytost je dvakrat vétsi ¢i dvakrat mensi nez cilovy tvor (analogicky pro 4x, 8x ¢i 16x vé&tsi ¢i mensi
bytost).
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Magickou bytost je mozné proménit pouze do bytosti, kterd mé néjaky vztah k magii ¢i magim
(netopyr, hutiéaé, atd.). Je-li tedy bytost 4x vétsi nez cilovy tvor, je magickd a nesouhlasi s proménou,
Inteligence Hagy+magenergie—Odolnost bytosti%

16 :

pak pravdépodobnost je

Zivotabudi¢

magenergie: libovolna
vyvolani: 5 kol

Héaga dokaze pfinutit hmotu, kterd byla nékdy ziva (dfevo, klize, vlna), aby znovu nakréitko ozila.
fermezi, namofeni, barveni). Probuzend hmota pak bude po dobu zhruba 10 kol vykazovat funkce jako
za 7ziva, jenZze v daleko vétsi mife (dfevo zac¢ne prudce rasit a bobtnat, kiZze zdufi, pokryje se srsti
a bude se hybat, vlna se bude vlnit, ...). Higa dopfedu nedokaze piesné odhadnout, co se stane. Muze
se jen pokusit vyvoj usmérnit (zdvisi na tirovni a Inteligenci). Do kouzla je tfeba vlozit zhruba 10 x
log(stafiv letech) + 1 mg / sah?. P¥i vloZeni vice magt jsou projevy obvykle bouflivéjsi. (Tedy na dva
sahy vysoka a sah Siroka stoletd dubova vrata, ktera jsou pevné zasazena do kamennych zarubni a pobita
zeleznym kovanim je tieba asi 20 + 2 mg a pro jistotu + 5 az 10 mg pro vétsi agresivitu pii vytrhavani
ze zdi.)

Potona

Popis specializace Potona

Poténou se stava Carodejnice, ktera dospéla k nazoru, Ze masti, lektvary a rizné jiné medikamenty
(jak se vSechny ty véci dohromady nazyvaji) jsou velice téinnou zbrani nebo naopak podporou i tam, kde

by to nikdo necekal. Pomoci svych magu se je proto nauci vytvaret. Pravdépodobnost tispéchu vytvoreni

medikamentu je Obratnost+Inteligence

5 %. Navic se Poténa naucila vyvoldvat nékteré magické tvory.

)
3

S kazdou trovni pribyde Poténé v 75 % 1 Inteligence, v 80 % 1 Obratnost a ~ Zivotii.
Magicéti tvorové a medikamenty potonou vyvola-
valll

Had koralovec
magenergie: 5 mg
trvani: 2 x aroven kol

Had koralovec se po zalozeni do luku napne jako sip. Zasahne-li néjakou bytost, vypusti do ni svij
jed. Nezasahne-li, pfiplazi se zpét k Poténé. Rychlost plazeni je 15 s/k. Jed bere 5 + 2 x (-) zivoti.

Motyl smrtihlav
magenergie: 1 mg / 5 zivoti
trvani: 100 kol

Kolem hlavy urcené bytosti zacne obletovat asi 3” velky motyl. Motyl bere své obéti 1 zivot za kolo.
Obranné ¢islo motyla je troven Potény. Poténa mize mit nardz nejvyse jednoho motyla smrtihlava.
Smrtihlav 16t4 rychlosti az 50 s/k.

Otakarci fenyklovi
magenergie: 1 mg / 1 motylek

trvani: 5 + (-) kol
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Otakérci se tfepotaji na misté, které Poténa uréi (muze jej samoz¥ejmé béhem doby ménit). Kiidla
otakarki maji tu vlastnost, Ze odrazeji blesky. Pravdépodobnost, Zze se otakarek priplete do vrzeného
pocet motylkUX45 %.
pocet magu v blesku

blesku je

Pavian
magenergie: 10 mg
trvani: 2 x troven kol

Pavidn mtize svym vykiikem ochromit bytosti, které se nachézeji v jeho blizkosti (tak do 5 sdhi)
a necekaji to. Ochromend bytost se bude (-) kol vzpamatovavat z leknuti. Mimo to muZe zatto¢it svymi
zuby. Utoéné &islo je 10 + Groven a obrana 5 + troveti. Pavian méa 30 zivottL.

Postovni Spacek
magenergie: libovolna
trvani: den za kazdy mag
Postovni spacek je mluvici ptak, kterého pouzivaji Potény k dorucovani zprav. Je velmi drzy a ne-
vychovany, ale své zpravy vytizuje svédomité, i kdyz je nutno fici, Ze si je obcas trochu ,pfibarvi“.
Objekty, které se nepohybuji, a které Poténa zna, najde Spacek jisté. Jiné pevné objekty najde
s pravdépodobnosti 100 — VZdﬁlGnOit v mthh‘V Pohyblivé objekty (Jako jiné ¢leny druziny, karavany,

apod.), o kterych Poténa vi, kde se zhruba nachazeji (zné jejich cestu, vi ve kterém mésté zrovna bydli),
najde Spacek s pravdépodobnosti 100 — vzdalenost v milich%. Spacek uleti 500 mil za den.

Stara stanova kuze
magenergie: libovolna
trvani: den

Stara stanova kize je velmi pfitulny zivocich zaraditelny nékam mezi meénavky, ktery se s oblibou
maskuje jako stard stanova ktze (odtud nazev). Jeji télo je velmi houzevnaté a je tedy nesnadné ji
mechanicky poskodit. Vytvorena starad stanova kize obali télo svého tviirce a na ném setrva. Zvysi mu
tak obranné ¢islo o +3 za kazdych 5 magu.

Straka
magenergie: 12 mg
trvani: sménu
Straka je maly cerno-bily ptak, ktery ma velice rad predméty z drahych kovii. Najde-li Straka néjaky

cenny predmét, pokusi se jej odnést do svého hnizda, které je na Poténiné klobouku. Straka unese az
40 mn.

Posedlost Straky po drahych kovech vede tak daleko, Ze je mtize ucitit i skrz zed. Za kazdych
5 mn drahého kovu mé Straka 1 %, Ze jej uciti pres jednosdhovou zed. S kazdym dalsim sdhem kles4
pravdépodobnost na ¢tvrtinu.

Svétlusky
magenergie: 2 mg za prvni, 0,2 mg za dalsi
trvani: sménu kol

Jedna se o docela normalni svétlusky s velmi vyvinutym pozadim, které sviti na vzdalenost 0,25 sahu
za kazdou svétlusku.

Uhor elektricky
magenergie: 7 mg

trvani: 2 x trovern kol
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Uhof se po zalozeni do luku napne jako §ip. Zasahne-li bytost, obto¢i se kolem ni a kazdé kolo ji udéli
jeden elektricky Sok, ktery zrani s Gtoénym ¢islem 11 (nepocitd se zbroj ani $tit a bytost se nebréni).
Zautoc¢i-li nékdo na thore a sebere mu vice zivotl, nez kolik ma, zrani bytost, kterou thor obtacel za
tolik zivott o kolik ,pFepalil“. Nezasahne-li Uhot bytost, pFiplazi se zpét k Poténé. Rychlost plazeni je
15s/k.

Vrana
magenergie: 5 mg za prvni vranu, 7 za druhou, 9 za tfeti. ..
trvani: 2 x troven kol

Vrany létaji v hejnu kolem své obéti, pricemz kazdé kolo jedna z nich zattoc¢i. Vrany utoc¢i zasadné
na o¢i. Zdafi-li se tedy vrané ttok, pfipravi navic obéf o jedno oko. Nemé-li jiz ob&t zadnych o¢i, vrany
na ni nedtoéi. Utoéné ¢slo jedné vrany je 5, ale zvysuje se o dalsich 5 za kazdou jeji kolegyni v hejnu.
Udrzet vrany v hejnu a koordinovat je je velmi obtizné.

Viestan
magenergie: 5 mg
trvani: 2 x uroven kol

Viestan dokéze ochromovat své obéti mifenym vykiikem az do vzdélenosti 12 sdhti. Bytost se lekne
a 1kolo nebude tocit ani se branit. Pravdépodobnost tspéchu je (Inteligence Potény — 10 / kazdy
predchozi vykiik) %. Viestan muze vykiiknout kazdé druhé kolo.

Zlata muska
magenergie: 5 mg
trvani: 12 kol

Po seslani za¢ne Poténé u hlavy bzucet mala zlata muska, kterd prinasi stésti. Muska vydrzi 12 kol.
Vyuzije-li Poténa stésti z musky, muska zmizi. PTi hodu Sestisténnou kostkou se hod zlepsi o 1 a hod
desetisténnou kostkou se zlepsi o 10 %.

Zmije
magenergie: 15 mg
trvani: droven kol

Zmije se po zaloZeni do luku napne jako Sip. Po vystfeleni se zmije zméni v blesk, ktery zasahne
bytost a zrani ji za 15 + 5 x (+) zivott.

Zirafa

magenergie: 5 + 1 mg / sdh délky krku
trvani: sménu

Télo zirafy je asi jeden a pul sdhu vysoké. Krk muze byt libovolné dlouhy a je vhodny zejména pro
Splhani do velkych vysek. Nosnost zirafy je 5000 mn.

Lagratin snivy drop
magenergie: 13 mg

vyroba: 7 smén

trvani: den

Kdo sni tuto malou zlutou tabletku (i rozpusténou ve vodé ¢ ving), prejde béhem jedné smény do
stavu naprostého deliria (nic neudrzi v ruce, ztraci rovnovahu, mluvi z cesty, ma sniZzenou schopnost
komunikace, je hodné zeslably, ztraci zdbrany, rozmazava se mu zrak). Béhem svého opojeni mize mit
i vidiny vésteckého charakteru. Ne vzdy si je vSak pamatuje. Delirium konéi asi dvé smény po poziti
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tabletky. Postava je pak unavend a ospalad. Bude spat 4-6 smén. Bude-li ji nékdo budit, doba se prodlouzi
(za kazdé kolo bdéni — dvé kola spanku).

Lep!
magenergie: 5 mg
vyroba: sménu
trvani: 7 dni

Tento medikament ptivodné vznikl jako lep na chytani malych ptakt, ale po té co se jeho vyrobou
zacala zabyvat jakasi Poténa a podafilo se ji na néj ulovit skalniho orla, se zacal uplatnovat i v jinych
oblastech. Z prostfedi ptacniki pak docela vymizel, nebot vSechny stromy v okoli pta¢nikova pilisobisté
byvala poseta zdechlinami riznych tvort az do velikosti zajice.

Lep! je pruhlednad mast, kterd se po styku s vodou stava zna¢né lepkavou. Staci ji tedy nékam
namazat a polit vodou a nebo prosté pockat (asi 4-5 smén) az do sebe nasaje vzdusnou vlhkost. Jestlize
se posoli, jde to rychleji. Obét piilepena Leplem je drZzena silou 100 + 20 x Groveni Potény. Lep! je moZné
smyt jediné vinem.

Y& 4

Magikus noxa destrukta non plus ultra (neboli Jedinec¢na skodlivina
Kouzelniky nicici)

magenergie: 50 mg

vyroba: den, je tfeba ohen a kotlik

trvani: den

Bily prések, ktery lze slisovat do tabletky, rozpustit ve viné nebo spalit a nechat obé&f nadychat se
koufe. Dotcend bytost, ktera dostala prasek do téla (af uz v podobé kapalné tuhé nebo plynné — kour)
ztraci na jeden den schopnost udrzet magy.

Medovy spanek
magenergie: 15 mg
vyroba: sménu

trvani: den

Kdo vypije Medovy spanek, usne tvrdym spankem. Spi 10 smén neprobuditelné, pak se pobere a mé
plné zivoty.

Retrofaga

magenergie: 50 mg

vyroba: den v chladu a suchu
trvani: 7 dni

Retrofaga je vlastné zivy tvor, ktery se po zahfati, je-li v dostatecné vlhkosti, probudi a zacne
7it. Dostane-1i se tedy do krve né&jaké bytosti, zahfeje se a zacne ji pfemériovat na sebe sama (takovy

vzdaleny pfibuzny zeleného hlenu). Asi po 10 kolech zaéne mit bytost bolesti, které se rychle stupiiuji.

Smrt nastava asi po hmotn?w kolech (zavisi téz na Odolnosti). Po cca (hmotnost v mn) kolech je

bytost totalné rozleptana a preménéna. Retrofaga vsak je jiz také mrtva, jelikoz se ochladila a vysusila
okolnim vzduchem. To co zbylo z napadené bytosti neobycejné pachne a pohled na to také neni prili§
lakavy. Jen postavy s charisma nizsim nez 30 se mohou priblizit bez ,nasledka.

Spalnicka
magenergie: 10 mg
vyroba: sménu

trvani: den
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Kdo vdechne prasek, usne tvrdym spankem. Spi 8 smén neprobuditelné, dalsich 8 smén normalné.

Bard

Popis specializace Bard

Bardem se stava Hranicar, ktery citi jakysi odpor k chladnym zbranim, a ktery se rozhodl bojovat
prevazné kouzly, a ktery téz seznal, ze hudba je skutecné mocnou zbrani. Nauci se proto zvlastnim pisnim,
kterymi je schopen ptsobit na psychiku naslouchajicich.

Pisenn ptisobi na jedince, jehoz Bard jmenuje v pisni a onen ji nasloucha. Pisné trvajici x kol se
zkracuji az na hodnotu za Sipkou za kazdou troven o 1.

Ucpané usi = ucinek az jen polovicni
S kazdou trovni pribyde Bardovi v 75 % 1 Charisma, v 50 % 1 Inteligence a ve 20 % 1 Odolnost.

Kazdou sudou troven mu pribyde hranicarské kouzlo a jedna pisen, kazdou lichou pak dvé pisné.

Automaticky umi Bard Pisefi okouzleni.

Pisné Bardovy

Pisen bolesti
aspéch: Charisma Barda + 10 x troven Barda > Inteligence nestviry
trvani: 10 — 3 kola

Sebere Inteligence Barda — Odolnost nestviry zivoti.

Pisen dveri
Charisma BardaxInteligence Barda(7
vyska dveri v coulech 0

trvani: 2 x (-) kol

aspéch:

Dvere se oteviou.

Pisen jasnych oci
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: nejvyse sménu nardz

Postava, jiz byla pisen urcena, vidi po dobu trvani pisné daleko lépe, ma zrak citlivejsi, takze ji

bézna tma pfijde jako Sero. Nevidi pouze v kouzelné tmé. Prudké svétlo (napfiklad Oslnivé svétlo nebo
pohled do Slunce) ptisobi zranéni za () az () x (-) zivot (dle Py).

Pisen letu
Doba zpévu: 10 — 5 kol

Postava, jiz byla pisen urcena, se mize po dobu troven smén pohybovat vzduchem, aniz by ztra-
cela absolutni vysku, tedy se mtze pohybovat vodorovné nebo dolt. Uzite¢né pfi riziku padu nebo pfi
prizkumu ze vzduchu.

Pisen nenavisti

aspéch: Charisma Barda + 10 x troven Barda >

Inteligence nestviryx2
3

trvani: 5 — 2 kola

Sebere Inteligence Barda—20dolnost nestviry .o ..
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Pisen obratnosti
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: 2 smény

Na 2 smény mé cilova bytost Obratnost o 5x () vyssi. (Nula se po¢ita jako 10.) Uéinek se dostavuje
az po 6 + (-) kolech.

Pisen odolnosti
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: 2 smény

Na 2 smény mé cilova bytost odolnost o 5 x () vyssi. (Nula se pocita jako 10.) Ucinek se dostavuje
az po 6 + (-) kolech.

Pisen ochrany
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: nejvyse sménu

Po dobu zpévu ma cilova bytost o irovenn Barda vyssi obranu.

Pisen okouzleni

uspéch: jednotlivec — Charisma + Inteligence Barda — Inteligence postavy + 80 %
skupina  — Charisma + Inteligence Barda — Inteligence postavy + 40 %

trvani: ptl smény

Touto pisni lze ziskat prizen jedné postavy. Postava se pak k Bardovi chova s velkou duvérou,
ale zachovava si své védomi, povahu i presvédcéeni. Pokud odhali, ze se ji Bard pokusil zneuzit, patrné
okouzleni pomine, ale miize mu to, v zavislosti na provinéni, i odpustit. Bardi timto zptisobem casto
ziskavaji prizen osamélych dam.

Bard se miize pokusit zaptsobit i na vSechny posluchace, ale pravdépodobnost tspéchu se v tom
pripadé snizuje, nehledé k tomu, ze ani okouzleni neni takové a vétsina posluchacu se pak k Bardovi

chova, jako ke starému, nicméné nijak dobrému znadmému. To znamend pratelsky a mohou mu i prokazat
néjakou mensi sluzbu, kterou by mu za normalnich okolnosti neprokazali.

Pisen opojeni
uspéch: Charisma Barda — Inteligence nestviry%
trvani: nejvyse pul smény

Opojenéa nestvira poslouchd Barda na slovo, avsak pokud by ji Bard dal ptikaz, ktery by zjevné vedl
k jejimu zranéni, odmitne ho vykonat. Pokud by byla opojena nestvira napadena, vytrhne se z opojeni
a bude se branit.

Pisen povzbuzeni
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: nejvyse sménu nariz

Po dobu zpévu ma cilova bytost o iroven Barda vyssi atok.

Pisen rychlosti
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: nejvyse sménu

Po dobu zpévu ma cilova bytost 2x vétsi rychlost. Uéinek se dostavuje az po 6 + (-) kolech.
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Pisen sily
uspéch: souhlasi-li cilova bytost, pak Charisma Barda %, jinak Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: 2 smeény

Na 2 smény ma cilova bytost silu o 5 x () vyssi. (Nula se pocita jako 10.) Uéinek se dostavuje az
po 6 + () kolech.

Pisen smrti
uspéch: Charisma Barda + 10 x troveni Barda — Inteligence nestviiry%
trvani: 50 smén (den a noc)

Bytost zemte. Nésledujici dva dny nemiize Bard zpivat (musi se dvakrat vyspat).

Pisen spanku
uspéch: Charisma Barda + 10 x troven Barda — Odolnost nestviry%
trvani: 9 — 6 kol

Pokud na cilovou bytost nikdo netto¢i, usne.

Pisen strachu
uspéch: Charisma Barda — Inteligence nestviry%
trvani: 5 — 3 kola

Nepratelé odhodi, co jim prekazi v béhu a utecou.

Pisen tance

tspéch: Charisma Barda + 10 x tiroveri Barda — Odolnost nestviry%
trvani: nejvyse sménu

rozsah: uroven bytosti

Po dobu trvani pisné cilové postavy tancuji, nettoc¢i, maji poloviéni obranné ¢islo a velci ¢asto silné
dupou. Bard dokaze zaujmout naraz az aroven bytosti.

Pisen temna

uspéch: Charisma Barda — Odolnost cile%
trvani: nejvyse sménu

rozsah: tiroven bytosti

Bytostem, jimz byla pisen urcena, se zakali na dobu trvani pisné zrak natolik, Ze rozeznéavaji jenom
kontrastni pfechody se svétla do tmy a matné obrysy postav. Maji potom vSechna ¢isla (zejména tGtocéné
¢islo a obranné ¢islo) polovi¢ni.

Pisen usmireni
tspéch: Charisma Barda + 10 x troven Barda — Inteligence nestviry%
trvani: 5 — 3 kola

Nepratelé stréi mece do pochvi a odejdou. Jsou-li vSak napadeni, tc¢inek pisné mizi.

Pisen atéchy
aspéch: Charisma %
trvani: sménu

rozsah: troven bytosti
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Vrati Intehgelige Barda zivoti. Bard obsdhne svou pisni az iroven bytosti naraz.
Pisen zdravi
uspéch: Charisma
trvani: 2 smény
rozsah: uroven bytosti

Vrati Intehgensc ¢ Barda + 2 x (+) zivot. Bard obsdhne svou pisni az tGroven bytosti naréz.

Pisen zloby

uspéch: Charisma Barda + 10 x troven Barda > Intehgencg nestvury

trvani: 3 — 1kola

Sebere Inteligence Barda—gOdolnost nestviry FivotiL

Pisen zivota
uspéch: Charisma Barda — pocet smén, po které je bytost po smrti % (poéitano pii zac¢atku zpévu)
trvani: 50 smén (den a noc)

Ozivi mrtvé télo. Nésledujici dva dny nemize Bard zpivat (musi se dvakrat vyspat).

Druid

Popis specializace Druid

Druid je jakysi lesni poutnik, kterému pripada hranicarské rfemeslo prilis hrubé, a radéji se proto
vénuje lovu, sbéru bylinek a rozjimani v lesnich tiSinach. Druidové jsou vétsinou samotari a primét je
k néjaké vypravé byva opravdu tézké. Kdyz uz vsak jednou Druid na vypravu vyrazi, mivaji s nim jeho
protivnici obvykle mnoho starosti.

Druid pouziva obvykle jen leh¢i zbrané ¢i bolaso, jeho sila totiz tkvi v jedech, které s oblibou pouziva,
kterymi natira své zbrané a Sipy a také ve specialnich lesnich kouzlech. Zvirata, ktera jsou v dohledu,
Druida poslouchaji, avsak nevyzaduje-li to ochrana lesa pred pfimym ohrozenim, nesmi Druid zvifattim
privodit jakoukoli Gjmu.

Druid ma schopnost rozumét feci zvére a diky castému lovu se u néj vypéstovala i lepsi schopnost
stopovani.

Ptiroda snih, louka, vysoky les 90 %
husty les, skaly 5 %
propasti, feky, jezera 20 %

Uzaviené prostory  mistnost, chodba 60 %
schody, dveie 40 %
prirvy, tiné 0%

K ¢islim se pri¢itd 5 % / troven Druida, 3 % / kazdou bytost a odecitad 10 % za kazdy den stari
stopy.

Navic umi Druid velmi dobie zachazet s luky (mé +3 na ttok).

Druid muze s kazdou trovni ziskat zv1astni schopnost (pravdépodobnost = 75 %), nebo se mu zvysi
tocné ¢islo u nejpouzivangjsi zbrané (pravdépodobnost = 25 %, zéavisi na Py).

S kazdou trovni pribyde Druidovi v 75 % 1 Obratnost a Inteligence a v 50 % 1 Odolnost.

Maximéalni mnoZstvi magenergie, které je Druid schopen ziskat meditaci, je 4 x (troven —4) + 15 +

Inteligence—77
S mg.
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Bylinky pouzivané Druidem

Aloe zastavuje pribéh nemoci na 50 smén, zptisobuje letargii
Cervené slzy zevné hoji sené a bodnd zranéni 11 + (+) zivot
Hefmaének hoji zevné se¢né a bodnd zranéni 10 + (-) Zivotl

a vnitiné otravu jedem 1 + (-) ¢ zranéni magii % zivotl
Kofen netykavky  zevné rovnd a hoji zlomeniny a pohmozdéniny 10 + 2 X (-) zivotii
Kraluv kvitek zcela hoji vnitini zranéni magii

Kvét cedru zevné zaceluje rany po Sipech 3 x (+) zivotil

Listoplach hnédy  hoji zevné krvava zranéni 7 zivoti

Odvar z kvétu lipy vnitiné hoji libovolna zranéni 1 + 2 x (-) zivotii

Pomnénka na (-) smén Inteligence = 130
Salvie na 7 dni zastavi pribéh cholery
Sviznik na 2 x (+) kol Rychlost x 2
Slzicka zranén{ dymem ¢i jedem vniting 7+ 2 x (-)
Zimorostka bila hoji zevné secné a bodnd zranéni 6 4+ 2 x (-) zivotd
a zranéni ohném vniting 2 + 3 x () zivott
Zlaté slzy sefnd, bodné zevné 15+ 3 X (-), pokud vSak by méla ptidat vice,
nez je pocet chybéjicich zivoti, naopak zrani za Mgol”ost Zivotu
Z1uté slzy zevné 1é¢i popdleniny 3 4 2 x (+) zivotd, vnitiné zranéni magii 2 4+ 3 x (-) zivotil
Listoplach zluty poZiti zrafiuje otrava 5 + 2 x (+), tézko chufové zjistitelny
Sedmikraska na () seknuti (bodnuti) jed na zbrang, Sila 150, 12 + (-)
Zimorostka bledd  zevné péli a zrani 2 + (-) zivotd
Zlokvitko modré vniting 16¢i souchoté, zdroven zrani vniting 7+ 3 x (+)
Zen — Sen jed Sila 180, smrt

Cislo v tabulce pied svislou éarkou je idaj pro hledani v trvani 1 den, ¢islo za svislou &arkou pro
hledani 1 tyden.

Udaj v posledni kolonce je uréeni piiblizného vyskytu byliny, ke kterému je téz nutno piihlédnout.
Nékteré byliny (dle Py) pak mohou riist pouze v uvedenych lokalitach nebo je mozné, ze jinde riist budou,
av8ak v omezené mife. VSechny hodnoty jsou jen orientaéni.
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jaro

prostredi

Aloe

Cervené slzy

0|0
() =212 (-)+ 2+ aroven
() =25 x () + oyet
Q 2. () + ugyen
0]0
(-) | 7 x () + 2 + troveir
() —2|4x(-)+ 3+ aroven
Odvar z kvétu lipy (+) — 2|5 X (+) + 3 + trovei

Hermanek
Koren netykavky
Kréaluv kvitek
Kvét cedru

Listoplach hnédy

léto

%71|(.)+3+1’1r02veﬁ
(—2) | () + 2 + tiroven

(-) ] 6 % () + 2 + arovenr
(1) =23 x () + 4+ arovei

% |2 x () + 4 + troven
() =25 x () + 3 + troven

% | 2 % () + 2 + troven

812 x () + twoveit

tropy

slunec¢no a vlhko
vsude

vlhko a teplo
velmi slune¢no
slunecno

vlhko

sluneéno

Pomnénka 0]0 0]0 lesni paseky
Salvie % 1) 0]0 baziny a moktady
Sviznik O_1)() O 1| () +trovell  yypiges skaly
Slzicka (1) —2]2x () + 2+ arovei (—2) [3x () + 2+ troveri  louky
Zimorostka bila % | 2 x () + troven % |2 x () +2+tGroven  chladno
Zlaté slzy (—2) | 3 x (-) + 2 + trovent % | 2 x (+) + trover slunecno a vlhko
Zluté slzy % | 2 x () + troven () —2]4x(-) +4+ aroveit sluneéno a vlhko
Listoplach zluty () —2]4x () + 3+ tarovei % |2 x (-) +2+ tGroveri  vlhko
Sedmikraska ?) | (-) + troven () — 2|3 % (-) + 4+ aroverr slune¢no
Zimorostka bleda % | 2 x () + troveni % |2 x () +2+tGroven  chladno
Zlokvitko modré (—3) —1|(¢)+3+ 20 uroven (—2) |2 % (-) +4+ troveit  vSude
Zen - en 0]0 0]0 pAr mist na svété
podzim zima prostiedi
Aloe 0[]0 0]0 tropy
Cervené slzy (-) =216 x (-) + arovei (—3) —11()+3+ uroven slunecno a vlhko
Hefmének () =216 x (-) + troveit (—2) | 3% () + 2+ troveit vSude
Kofen netykavky (-) = 2| (+) + troveit 00 vlhko a teplo
Krélav kvitek (—3) | 2 x (-) + taroven 0]0 velmi slunecno
Kvét cedru (2—) | 3 x (+) + 4 + troven ?) | 2 x () + twoven slune¢no
Listoplach hnédy () — 2| 3 X (+) + 4 + troveni ﬁ) |2 x (-) + 2+ trovei vlhko
Odvar z kvétu lipy 0[]0 0]0 slunecno
Pomnénka (3—) | 2 x (-) + 4 + troven 0]0 lesni paseky
Salvie 00 0]0 baziny a mokrady
Sviznik Q_110) 00 vyhtaté skaly
Slzicka () =26 x () +twoveri & —1](-) + 3+ Wwovel jouy
Zimorostka bila ()—2]4x(-)+4+droverr (-) |11 X (-) 4+ 2+ tGroveir chladno
Zlaté slzy () —2]2x () + 2+ taroven 0]0 slune¢no a vlhko
Zluté slzy (3—) | 2 x (-) + 2 + troven 0]0 slunecno a vlhko
Listoplach zluty () =23 % () + 4 + Groven % |2 x (-) + 2+ troveti vlhko
Sedmikraska () =23 % () + 4 + tGroven 0]0 slunecno
Zimorostka bledd () —2 |4 X (-) +4 + arovenr (-) | 11 X (-) + 2 + tGroveir chladno
Zlokvitko modré () =216 x (-) + trovei (3—) | (+) + troven viude

0| & -

Zen - Sen

0]0

par mist na svété

Vyskyt bylin — jaro, 1éto a podzim, zima
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Kouzla Druidova

Bazina
magenergie: 20 mg
trvani: 12 sména
vyvolani: 2 kola

Druid urcéi misto, které vidi, a které ma maximéalné 50 sahii v priméru. Vse, co neni zivé, kou-
zelné nebo kamenné (hlina, organické zbytky, apod.) se béhem 2 kol proméni az do hloubky 10 sdhti

v kyselé bahno (je-li pod povrchem skéla, jen ke skale). Ve té78i nez 1500 mn se propada rychlosti

hmotnost—1500
1500

Béh

magenergie: 4 mg

sahu za kolo.

trvani: iroven smeén
vyvolani: 2 kola

Postava, nad kterou Druid 2 kola drzi ruce pii sesilani kouzla nebo Druid sam, mutze po dobu
trvani kouzla bézet svou maximalni rychlosti a neunavi se. Po dobéhnuti vsak, dfive nez kouzlo ustane,
musi snist denni davku jidla a jit spat, jinak po odeznéni kouzla omdli tinavou (ztrati polovinu zivott
a 1 Odolnost).

Bolest
magenergie: 8 mg +5 mg za kolo
dosah: 30 sahtu

Zasazend postava citi v celém téle sviravou bolest. V kazdém kole ztraci (O) + (O) zivotl, nemize
kouzlit a klesa ji obranné ¢islo i ttoc¢né ¢islo o 3 za kazdé kolo. Obranné ¢islo i tito¢né ¢islo se navrati
po skonceni kouzla vzdy o 3 za kolo.

Cesta
magenergie: 16 mg
vyvolani: 1s

Kdekoli v pfirodé Druid umisti dva listy dubu vzdéalené nejvys 1 mili, vytvori se mezi nimi cesta,
kterd nezartistd a nemizi. Bytost si hazi na Inteligence (> 150), zda ji cesta bude pfipadat pravé jejim
smeérem.

DeStnik
magenergie: 1 mg / sdh poloméru
trvani: Groven smén
Nad Druidem se vytvori kupole neviditelné sily, kterd vede jakoukoli vodovitou tekutinu ke svym
okrajam.

Hnév lesa
magenergie: veskera soucasna
trvani: ptl smény
Kouzlo mtze byt seslano jen jednou mezi dvéma tplinky a to jen Druidem na 7. a vyssi trovni. I v
pravé poledne se ndhle rozprostie soumrak, vSechno zivé zdésené prcha, na vSechny padne strach. Toto

kouzlo se nevztahuje na osoby z Druidova okoli u nichz si to Druid nepfeje. Kouzlo na rizné tvory ptisobi
rizné podle jejich Inteligence.
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Inteligence tcinek

0-7 Bytost si kouzlo neuvédomuje (nevztahuje se na pfirozena zvirata)
740 smrtelny strach — bytost prcha a odhazuje vse, co ji prekazi v utéku.
~* 'V 50 % zakopne a zrani se za () zivott

41-60 hruza — bytost prcha a odhazuje vse, co ji prekazi v utoku.

61-70 panika — bytost prcha

71-80 silné znepokojeni — bytost se bude pii jednani s Druidem za kazdou cenu vyhnout souboji
81-90 znepokojeni — bytost bude s Druidem jednat velmi zdvotile

90-100 mirné zneklidnéni — bytost se rozhlizi, zda nebude prset

100 a vice prijemné rozptyleni — bytost pozoruje snaziciho se Druida a dobfe se bavi.

Uc¢inky Hnévu lesa

Most

magenergie: 4 mg / sdh
vyvolani: 12 kol

trvani: 12 x troven kol

Druid stvofi most z ¢erné mlhy, ktery unese na kazdém sahu 3000 mn. Chodit po ném muze jen ten,
ktery véri v jeho skute¢nou existenci. Druid jej mtze kdykoli rozptylit.

Mimikri
magenergie: 7 mg
vyvolani: 1 kolo

Druid se proméni ve strom, kef ¢i jinou zivou souc¢ast prirodniho okoli. Cizi bytost zaklinadlo odhali
s pravdépodobnosti 25 — tiroven%, cizi Druid mé pravdépodobnost o svou troven vyssi. Navrat zpét je
mozny kdykoliv.

Najdi akryt
magenergie: 5 mg
rozsah 1 mile
vyvolani: 10 x (-) kol

Najde v pfirodé ukryt neznalci neobjevitelny.

Nenavist zvére
magenergie: 3 mg
vyvolani: 2 kola
dosah: 15 saht
trvani: Groven dni
Postava zasazend kouzlem ziskava zvlastni pach, ktery drazdi zvér: psi stékaji, kocky prskaji, koné
se plasi, hlemyzdi se stahuji do ulit. Neznamena to vsak, ze by zvirata byla agresivnéjsi.

Ochrana lesa
magenergie: veskerd soucasna
rozsah: nejvyse troven osob

Vyjmenované bytosti se dostanou pod ochranu lesa. Nemohou se otravit, vzdy najdou dostatek jidla
a vody, avSsak nesmi bojovat. Kouzlo pomine, vystoupi-li bytosti z lesa. Pokusi-li se Druid seslat kouzlo
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na nékoho, kdo si to podle minéni lesa (Py) nezaslouzi (pfesvédceni 5, atd.) nejenze se kouzlo nezdafi,
ale Druidovi a nezadoucim osobam se pak muze ptfihodit mnoho nemilych udalosti.

Orientace
magenergie: 1 mg / den

Druid najde v lese vzdy spravnou cestu.

Oziv kvétinu
magenergie: 2 mg
vyvolani: 10 kol
dosah: dotyk
rozsah: 1 rostlina

Druid ozivi uhynulou rostlinu, pokud je tato v provozuschopném stavu (napiiklad strom s ¢asti listt
a kofend, ne jen prkno).

Pouto lasky
magenergie: veskera soucasna

Kouzlo miize byt seslano jen jednou mezi dvéma tpliiky a to jen Druidem na 8. a vyssi trovni. Navic
nemuze Druid 3 dni po tom kouzlit ani se Gcastnit boje. Timto kouzlem muze ozivit mrtvou postavu,
ktera mu byla velmi blizkd nebo mu zachranila zivot. Pokud ji chce ozivit proto, ze ji potfebuje, oziveni
se mu nezdai{ a navic omdli a zbude mu nejvyse (+) zivota.

Pozehnej semeno
magenergie: 2 mg

vyvolani: sménu

dosah: dotyk

Druid pozehné semeni, které miize byt zasazeno kdekoli v pfirodé, a da vyriist mohutné a zdravé
rostliné v poloviénim Case nez obvykle.

Rychly rast
magenergie: 4 mg
vyvolani: 144 kol
dosah: dotyk

Rostlina, které se Druid dotyka béhem sesilani kouzla, doroste do plné velikosti. Pokud Druid kouzlo
nedokonci, rostlina uvadne.

Opojeni smyslu
magenergie: 6 mg
vyvolani: 3 kola

dosah: 12 x Groven
trvani: droven smeén

Druid si zvoli ve svém dohledu jednu bytost, a vi pak pfesné, co ona vidi, slysi, citi, ¢eho se dotyka
nebo co ji. JestliZe je bytost napadena, je zasaZzen (a zranén) i Druid.

Srp

magenergie: 15 mg

121



Nad Druidovou hlavou se objevi stfibrny obouru¢ni mec¢ s Gtoénym cislem Inteliw + 10/ + 3,

ktery ito¢i na jednu vybranou bytost, dokud ji nezabije. Pak zmizi. KdyZ na néj nékdo ttoci nebo ho
chee chytit, atoénik i Druid jsou zranéni za (-) Zivotu.

Stopar
magenergie: 8 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: Groven dni

Druid vytvoii vedle sebe nehmotného magického stopate (vypada jako Druid), ktery sleduje danou
bytost. Druid v kazdém okamziku vi, kde dané bytost je a co déla. Stopaf je magicky, mtze byt rozptylen
Zlomkouzlem.

Uhas

magenergie: 17 mg
vyvolani: 1 kolo
dosah: 20 saht

V okruhu 20 sdhtt uhasne veskery ohern, magicky s pravdépodobnosti 70 %. Ohnivi netvori ztraceji
iniciativu a na 5 kol, nemohou pouzivat ohnivé ttoky (ale kouzla ano!).

Uzelace
magenergie: 7 mg
vyvolani: 1 kolo
dosah: dotyk

V misté, kde se Druid dotkne lana ¢i tkaniny, vytvori se slozity a pevny uzel. Postava si pfi rozva-
zovani musi hodit na Inteligence (140). Je-li v misté uz uzel, kouzlo jej naopak rozvaze.

Var

magenergie: 1 mg
trvani: 100 kol / 10 mn
dosah: 1sah

Druid uvede urceny objem vody do varu. Vyvolani 100 kol za kazdych 10 mn hmotnosti. Lze vafit
pouze stojatou vodu (ne potucéek ¢ mofte, apod.). Je-li dostatecné trpélivy, mize uvést do varu i celé
jezero, stoji-li na biehu.

Venderen
magenergie: libovolna
trvani: mg x 2 kol

Druid ziské po sesldni tohoto kouzla proutkaiské schopnosti. Zalezi na Inteligenci Druida a Py, co
najde.

Chodec

Popis specializace Chodec

Chodec je Hranicar, ktery se rozhodl zvolit cestu mece. Naucil se proto zvlastni bojova kouzla
a bojovym uménim by mohl zahanbit i leckterého Valecnika. Od svého mistra si Chodec muze zakoupit
kouzelny me¢, ktery stava tak kolem 30zl (posoudi Pj) a pomoci néjz muze sesilat specidlni kouzla,
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a ktery je mozno také ,nabijet“ magenergii, kapacita nového mece je 5 mg. Kouzla oznacena v seznamu !
jsou tak jednoducha, Ze je Chodec muze sesilat v dobé mezi koly a vSechna naraz. Horni hranice pouzité
magenergie je vzdy kapacita mece. Pfi prekroceni hranice hrozi exploze.

Priklad: Kapacita meée je 7 a Chodec umi kouzla 1Utog, IVypad a !Bran. Probéhne normalni kolo souboje
a nez zacne dalsi kolo souboje stane se toto: Chodec sesle kouzla !Brai za 2 mg, IUto€ za 3 mg
a Vypad za 2 mg (dohromady 7 mg). M4 tedy v pfistim kole boje o 4 vyssi obranu, o 3 vyssi Gtok
a ma téz iniciativu. V dalsim kole to mize zopakovat.

Kromé specidlnich kouzel se Chodec nauci vykouzlit rizné lektvary, které mohou byt v boji napo-
mocny. Uéinky nepouzitych lektvarti vyprchaji po 1 dni.

S kazdou trovni piibydou Chodci 2 mg a v 70 % 1 Sila a Obratnost, v 50 % 1 Inteligence. Kapacita

mece se zvysi o (2—) Déle miuze ziskat Chodec néjakou zvlastni schopnost.

Kdyz se Hrani¢af stane Chodcem (5. troveii), mize se naucit az tii z kouzel oznacenych ! nebo jedno
jiné kouzlo z nabidky kouzel Hranicafe ¢i Chodce. Navic si mtize vybrat nékterou zbran z téch, které
ovlada a ziskat s ni vycvik, ktery mu zvysi Gtok o vycv. (viz tabulka zbrani). Pokud ma Chodec delsi
dobu tutéz zbran, miiZze si na ni zvyknout a to:

() Zvyk
1-2 0/+1
3-5 1

6 1/+1

Zvyk na zbran

Vzroste-li Chodcova sila na 100, zvysi se jeho utok s jednoruénimi i dvouruénimi zbranémi o 0/ +

Sila—100 |, Uroven
2 +=3

Jelikoz Chodec travi mnoho c¢asu cestovanim, kde potkavd mnoho cizinctl, vypéstoval si postupem
¢asu schopnost odhadovat cizi presvédcéeni. Pravdépodobnost tspéchu ukazuje tabulka. Je-li Chodcuv
pokus netspésny z horni poloviny zbytku intervalu, Chodec sdm to nepozna. Je pak presvédcen, zZe
piesvédéeni odhadl spravné. Py mu ovsem sdéli néjaké jiné. Uspéch zavisi na arovni Chodce (sloupce)
a inteligenci protivnika (Fadky).

Aby se vSsak Chodec mohl pokusit odhadnout ptresvédéeni, potfebuje alespori minimalni klid na
soustifedéni a néjaky Cas. Proto nelze odhadovat presvédcéeni ,na potkdni“ (naptiklad v boji nebo u
nékoho, kdo viibec nepromluvil). Py by mél posoudit, zda jsou podminky pro odhad dostatecné. Paklize
nikoli, odhad se nejspis nezdari.

Priklad: Chodec Niel na 24. Grovni se pokousi odhadnout presvédéeni Maga Ydrina a Vale¢nika Torendora.
Ydrin m3 inteligenci 98, a proto je pravdépodobnost 45 %. Torendor m3 inteligenci 77. Pravdépo-
dobnost je tedy 65 %. Niel hodi na Ydrina 55 na Torendora 94. Neodhadne tedy pFesvédéeni ani
jednoho protivnika, avsak zatimco u Ydrina vi, Ze se mu pokus nezdafil, u Torendora si mysli, ze
presvédceni odhadl spravné (polovina intervalu netspéchu je 82,5).

Chodec se muze pokusit odhadnout zbran, kterou neznéa a urcit tak, zda se jedna o zbran zcela
béznou, dobrou, Spatnou nebo s néjakymi zvlastnimi schopnostmi. Pravdépodobnost spravného odhadu
zbrané je rizna podle toho, zda zbran jen vidi nékde v klidu lezet nebo ji mtize pozorovat v akci ¢i zda si ji
miize vzit do ruky a nebo dokonce s ni miize bojovat. Dale zavisi ispéch na tom, zda je zbran dobra sama

0 sobé ¢i zda jsou jeji vlastnosti dany magicky. Za kazdé opakovani doby pozorovani se pravdépodobnost

... _ Inteligence (s o P o P P
zvysi o 17%%. Tabulka udava pravdépodobnost spravného odhadu zbrané (x znamend, Ze neni

Sance na spravny odhad a to ani po prodlouzeni).
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% 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
15 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99 99 99 100 100
610 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99 99 99 100
1115 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99 99 99
1620 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99 99
2125 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99
2630 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95
3135 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
36-40 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
4145 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
46-50 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
51-55 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
5660 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
6165 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
6670 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
775 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
768 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45
8185 5 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35 40
89 5 5 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30 35
9195 5 5 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25 30

%100 5 5 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20 25

100avice 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 10 15 20

Odhad presvédéeni

. . vyzkouseni si pozorovani v akci pozorovani v klidu
et e cca 12 kol cca 60 kol cca 1 sménu
aroven normalni kouzelnd normalni kouzelnda normalni kouzelnd normalni kouzelna
1-5 X X X X X X X X
6 10 % X X X X X X X
7 17 % X X X X X X X
8 25 % X X X X X X X
9 32 % X X X X X X X
10 40 % 10 % 10 % X X X X X
11 47 % 15 % 14 % X X X X X
12 55 % 20 % 17 % 10 % X X X X
13 62 % 25 % 21 % 15 % X X X X
14 70 % 30 % 24 % 20 % X X X X
15 77 % 35 % 28 % 25 % 7% X X X
16 85 % 40 % 31 % 30 % 10 % X X X
17 92 % 45 % 35 % 35 % 12 % X X X
18 100 % 50 % 38 % 40 % 15 % X 10 % X
19 100 % 55 % 42 % 45 % 17 % 7% 15 % X
20 100 % 60 % 45 % 50 % 20 % 10 % 20 % X

Odhad zbrané

Priklad: Chodec Johnny Walker na 18. Grovni s Inteligenci 67 nasel meé. Nejdfive si ho jen prohliZi. Jelikoz se
jednd o magicky exempla¥ (coz ovem vi jen Pj) nem3d $anci odhadnout tuto zbrai. Nastésti si ji ale
muze vzit do ruky a tak ma 40 %. Pouzije-li me& pozdéji v boji, bude uz pravdépodobnost tspéchu
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50 %. A pouzije-li me¢ v boji dvakrét, zvysi se pravdépodobnost aspéchu o % = 6%. Maximum,
které tedy mize Johnny dosdhnout u této zbrané je 56 %.

Priklad: Chodec Estechad na 8. rovni nasel v jeskyni zajimavy meé. Hned v nasledujicim boji ho vyzkousel
a zjistil, Ze jeho Gtoé&nost je o / + 2 vyssi. Ze je ale me¢ kouzelny a Ize s jeho pomoci &arovat a ni¢it
stiny, o tom uz Estechad nema ani potuchy. VydrZi-li mu tento me¢ az do 10. drovné, moznd to
zjisti.

Popis kouzel Chodcovych

Agilitator
magenergie: 12 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: 2 x (-) kol

Chodci se zvysi obratnost na dvojnasobek.

Bojujte

magenergie: 10 mg / zbran + 1 mg / séh + R
vyvolani: 1 kolo

trvani: 5+ (-) kol

Ocarované zbrané maji na 5 + (-) kol atok zvySen o R + troven/R + tGroven.

Bolest
magenergie: viz dale
vyvolani: 1 kolo
trvani: mg kol

Chodci se zvysi ¢islo zbrané o 0/ + mg.

IBran
magenergie: viz dale
vyvolani: 0 kol
trvani: 1 kolo

V dalsim kole ma obranné ¢islo +(2 x mg).

Clona
magenergie: 5 mg + nabiti
vyvolani: 1 kolo
trvani: ptl smény
Chodec nabije sviij me¢ a ten zacne pusobit jako Stit proti kouzlim, ktera jsou na Chodce seslana.
Clona vsak ptisobi jen na kouzla seslana pfimo na chodcovu osobu a ne jen na misto kde stoji (napiiklad

piisobi proti blesktim ¢i proti Ochrom bytost, ale nikoli proti Ohni ¢i Mrazu). Takovéto kouzlo se bud
od mece odrazi, nebo jim projde. Kouzlo projde Clonou v (mg v kouzle — nabit{) x 4%.

Ferokiis
magenergie: 6 mg

vyvolani: 3 kola

125



trvani: 10 + (-) kol

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z fofrniku. Po vypiti postava chodi a béha
dvakrat rychleji. Opacny efekt na Elfy.

Fiyerh
magenergie: 8 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: 10 + (-) kol

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z letnicky, chrani proti ohni do ito¢né ¢islo 22.

Hadi jazyk
magenergie: 5 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: 12 x troven kol

Hrot chodcova mece se rozstépi a Chodec jim dokaze vnimat pachy stejné dobfe jako stopovaci pes.

Hadi msta
magenergie: 7 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: () kol
Chodci se v ruce objevi krabicka, obsahujici mazani z hadiho masa, vystaci na tfi ostii, zvysuje
uto¢né ¢islo o 1/ 4+ 3+ (+).

Kabat

magenergie: 8 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: 10 + () kol

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar ze zimostrazu, chrani proti mrazu do ttocné
¢islo 22.

ILedova cepel
magenergie: 3mg + 2mg / kolo
vyvolani: 0 kol

trvani: dle mg

V dalsich kolech (dle mg) se ¢epel mece obali jinovatkou. Zptisobi-li Chodec protivnikiim, ktefi
nejsou odolni proti mrazu, zranéni, sebere jim navic troven + (-) zivotii mrazem.

Lektvar obratnosti
magenergie: 8 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: () kol
Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z bie¢tanu. Po vypiti se postavé zvysi obratnost
o} % Ma-li postava Obratnost vice nez 50, u¢inkuje jen na Chodce.

Lektvar odolnosti

magenergie: 10 mg
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vyvolani: 1 kolo
trvani: 2 x (-) kol

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z kosatice. Po vypiti se postavé zvysi odolnost
o lover2. Ma-li postava Odolnost vice nez 50, G¢inkuje jen na Chodce.

Najdi neviditelného
magenergie: 7 mg

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 x troven kol

Nachdzi-li se v okruhu 24 sadhii nékdo neviditelny (bytost pod kouzlem Neviditelnost, po vypiti
Lektvaru neviditelnosti, apod.), chodctiv meé¢ se na néj nasméruje. Nachazi-li se v okruhu takovych
bytosti vice, nasméruje se na nejblizsi. Chodec ma pak postih na obranu i ttok jen poloviéni. Vzdali-li
se vSechny neviditelni za hranici 24 sadhi, kouzlo vyprcha.

Najdi nevidéného
magenergie: 7 mg
vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 x troven kol

Nachdzi-li se v okruhu 24 sdhi nékdo nevidény (bytosti nemajici viditelné télo — astralni bytosti jako
tfeba démoni, stiny, apod.), chodciv me¢ se na néj nasméruje. Nachézi-li se v okruhu takovych bytosti
vice, nasméruje se na nejblizsi. Chodec méa pak postih na obranu i titok jen poloviéni. Vzdali-li se vSechny
nevidéni za hranici 24 sdht1, kouzlo vyprcha.

Obri sila

magenergie: 15 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: (-) kol
Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z kamenice. Po vypiti se Chodci zdvojnasobi
sila.

10hniva cepel
magenergie: 3mg + 2mg / kolo
vyvolani: 0 kol

trvani: dle mg

V dalsich kolech (dle mg) se kolem cepele rozhofi maly namodraly plamen (obali éepel mece).
Zpusobi-li Chodec protivnikiim, ktefi nejsou odolni proti ohni, zranéni, sebere jim navic tiroven+(-) zivotu
ohném.

Ochrana

magenergie: 8 mg / postavu
Vyvolani: 1 kolo

Trvéani: 10 + (-) kol

Ocarované postavy maji o % vyssi obranné ¢islo a o 2 nizsi utok.

Osln

magenergie: libovolna

vyvolani: 1 kolo
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trvani: 1 kolo

Chodec nabije sviij me¢ a ten vysle na protivnika oslnivy proud svétla, ktery postavu oslepi na
1 + mgkol. V tomto kole nemiize pochopitelné Chodec bojovat, protoze musi me¢ nastavit proti tvari
neptitele. Neptitel, ktery je oslnén, pak nehézi na obranu a pokud todi, pak zasahne jen v Inteligence %,
pricemz hod kostkou na ttok se navic déli 2.

Phasstarnd
magenergie: 6 mg
vyvolani: 3 kola
trvani: 144 kol

Umozni Chodci ur¢itou dobu vykonavat dva tutoky za kolo, aniz by to snizilo jeho obranné ¢islo.

Pronikavé zareni
magenergie: libovolna
vyvolani: 1 kolo

trvani: dle mg

Chodec nabije sviij me¢ a ten poc¢ne vydavat smérem, ktery Chodec urci, pronikavé zareni, které
prosviti jakoukoli nekouzelnou véc véetné zdi ne silnéjsi nez 1sah. Chodec tak muze spatfit skryté

mechanismy, ¢i prohlédnout zdi, ale také co méa ktery jeho druh v batohu, ¢i co mél dnes k obédu. Mec
, magenergie kol
——==5—>= kol.

b2:01
IProsba
magenergie: 3 mg
vyvolani: 0 kol
trvani: 1 kolo

Umozni Chodci v pfistim kole nabit sviij me¢ na dvojnasobek nebo umozni uzit obycejny mec jako
stfibrny chodcovsky mec.

Resisticator
magenergie: 12 mg
vyvolani: 1 kolo

trvani: 10 4 () kol

Chodci se zvysi Odolnost na dvojnasobek.

IRychlost
magenergie: viz dale
vyvolani: 0 kol
trvani: 1 kolo

V dalgich M8TUNEE Kolech ma 2x vétsi rychlost = ttoci 2x.

Rekni pravdu!
magenergie: 9 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: troven kol
dosah: troven saht

rozsah: 1 bytost
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Chodec pomoci svého mece sesle kouzlo na urcitou bytost. Bytost po seslani kouzla musi odpovidat
pravdivé na vsechny otazky, pokud neptfehodi 150 pfi hodu na Odolnost.

Spojeni

magenergie: 6 mg, u bytosti 12 mg
vyvolani: 12 kol

dosah: dotyk

Chodec vezme do ruky dva predméty a je schopen po seslani kouzla urcit, kdy a za jakych okolnosti
spolu predméty prisly do styku, pripadné jak byly spojeny.

Stit
magenergie: 9 mg
vyvolani: 5 kol
trvani: 2 smény

Vytvoii kolem postavy svételny $tit — nemtze nic ven, dovnit¥ vSe s pravdépodobnosti 22 %.

Tepelny stit
magenergie: 15 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: sménu

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z pucelniku, chrani proti mrazu i ohni do Gto¢né
¢islo 20.

Uder zloby

magenergie: 5 mg
vyvolani: 1 kolo

Z Chodcova mece vyslehne zablesk, ktery vzdy zasdhne urceného protivnika a zrani ho za 3 X
(O) zivoti (nulu pocitej jako 10).

IUtoé
magenergie: viz dale
vyvolani: 0 kol
trvani: 1 kolo

Pri dalsim ttoku svym mecem ma ttocné ¢islo o mg vyssi.

IVypad
magenergie: 2 mg
vyvolani: 0 kol
trvani: 1 kolo

V piistim kole ma iniciativu.

1Zasah
magenergie: 2 mg
vyvolani: 0 kol

trvani: 1 kolo
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V ptistim kole ma ttocéné ¢islo jako obranné ¢&islo nepfitele +(-).

Zdravy spanek

magenergie: 5 mg

vyvolani: 6 kol

zivotl vice.

Postavé se po seslani tohoto kouzla vylécéi spankem o 4 x %(?()St

Zrcadelnik

magenergie: 10 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: 2 x (-) kol

Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar ze slunecnic, vytvori oblak, ktery nepropousti
blesky.

Zvukovy stit
magenergie: 6 mg
vyvolani: 6 kol
dosah: dotyk
trvani: droven smeén
rozsah: 1 bytost

Po dobu trvani kouzla se postava pohybuje zcela tiSe, takze neni mozné ji zaslechnout, dokud
nepromluvi nebo jinak nezpiisobi naschval hluk (védomeé), neni slySet jeji dech ani cinkot zbroje.

Zelezna sila
magenergie: 12 mg
vyvolani: 1 kolo
trvani: () kol
Chodci se v ruce objevi lahvicka, obsahujici lektvar z kamenice. Po vypiti se postavé zvysi sila o %
Ma-li postava Silu vétsi nez 50, Gc¢inkuje jen na Chodce.

Carodéj

Popis specializace Carodéj

Carodgj je jakysi Kouzelnik—praktik. Nezabyvé se pfilis hloubkou magie jako takové. Jemu prosté
staéi, Ze ,to funguje“. Naudil se dobfe vyuzivat zejména bojové kouzla. Kazdou 3. roven (pocinaje
6.) se mtze specializovat na jednu ze skupin kouzel Blesky, Cdry, Léceni, Magie, Magnetismus, Oheri
¢i Zaklinadla nebo se miize naucit kouzlo navic. Pritom plati, Ze na kouzla ze skupin, na které ma
Carodéj specializaci, potfebuje obvykle méné magi.

Konkrétné: (-)1-3: ng (zaokrouhleno nahoru)
(1)4-5: mg — 4 (vzdy alespon 1 mg)

()6 : stejné

Navic se mtize Carodéj po specializaci na danou skupinu naucit kouzla, kterd pro néj byla diive
nepfistupnda (v seznamu oznacena *). Na tato kouzla vSak potfebuje vzdy uvedeny pocet magu.

130



Po specializaci na uréitou skupinu si méze Carodéj vykouzlit z oby¢ejné hiilky nebo klaciku délky asi
20” magickou hiilku. Carodéj miize mit vzdy jen jednu hiilku, a to i kdyZ ma vice specializaci. Carodéjova
hiilka je jakymsi odznakem jeho stavu. P¥i vycarovani vloz Carodéj do hilky uré¢ité mnozstvi magi,
které se postupné odcerpavaji. Klesne-li pocet magt hilky na nulu, stava se opét obycejnym difevem.
Carodéjovu hiilku nedokaze pouzivat nikdo jiny ani jiny Carodéj.

S kazdou tirovni mu pfibyde v 85 % 1 Inteligence, v 75 % 1 Charisma a v 33 % 1 Obratnost. Déle
mu piibyde )

“5 Zivotl a nauci se vZdy o jedno kouzlo vice nez obycejny Kouzelnik.

Kouzla Carodéjova

*Bojovnik
specializace: ¢ary
magenergie: 10 + A x 10

Carodéj vytvoii sviij obraz, ktery ma rychlost 5, Gtok A + Inteliw + trovenn Carodéje, obranu

jako troveni Carodéje, zivott tolik, kolik mu Carodéj dé ze svého maxima. Po smrti Bojovnika se Zivoty
vraci Carodéji.

Cerny blesk

specializace: blesky

magenergie: 12 mg za prvni, 4 mg za dalsi
dosah: 5 + 2 x Groven saht

7 Carodéjovych rukou vyslehne cerny blesk, zasahne uréitou bytost a zrani ji za 12 + 5 x (-) ZivottL.

Cerna mlha
specializace: magie
magenergie: 20 + 1 mg / séh?

7 daného mista se rychlosti 1s/k &iii vemi sméry mlha s atoénym ¢islem troven Carodéje x (-), 6
znamend netspéch kouzla, trvani urci Py.

Dar bohu

specializace: 1é¢eni
magenergie: maximum mg
vyvolani: 2 kola

Toto kouzlo muze byt seslano jako jediné kouzlo ten den, dalsi dva dny snizi maximalni magenergii
na polovinu. Kouzlo sejme z postav veskeré nemoci a prokleti, vrati vSechny zivoty.

Granatové jablko
specializace: ohen
magenergie: 12 mg
trvanlivost: 1 den (50 smén)

Carodéjovi se v ruce vytvoii ervené granatové jablko (cca 3” v préméru), které je vsak zcela
nepozivatelné. Po odtrzeni stopky je velmi citlivé na otfesy. Pfi dopadu nebo pii prudké manipulaci
exploduje, pfi¢emz zrani vse zivé v okruhu 6 sdhi za 5+ 5 x (-) zivotdl (zranéni ohném).

Kliénikiv sen
specializace: magnetismus
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magenergie: 2 mg
dosah: 2 sahy
rozsah: jeden zamek
vyvolani: 1 kolo
trvani: 2 kola

Toto kouzlo prozkoums zamek a z kli¢fl, které si Carodéj musi rozprostiit na dlani, pak zazafi
modravym svétlem ten, ktery k danému zamku patii — pokud je mezi zkoumanymi kli¢i pritomen. Toto
kouzlo ale neodhaluje a uz vibec neodstranuje pasti.

Magicky stit
specializace: zaklinadla
magenergie: 13 mg, zruseni 1 mg
Kolem Carodéje se objevi koule z magického materidlu vzhledem p¥ipominajici sklo, skrz kterou
nemtize proniknout nic zivého. NeZivé ji pronikne s pravdépodobnosti 8 %, kouzla 17 %. Po péti sménach
Stit zanika.
Magneticky blesk
specializace: magnetismus
magenergie: 2+ 1 mg / 20 sily
dosah: 12 saht

Zasazend bytost pritahuje zelezné predméty silou timérnou vlozené magenergii v dosahu 1+ (2—) sahti.
Dosah blesku 1ze prodlouzit o dalsich 12 sahtt dodédnim dalsiho magu.

Mrak smrti

specializace: zaklinadla
magenergie : 44 + 1 mg / sdh?
trvani: iroven kol

Nad Carodéjovou hlavou se vytvoii ¢erny mrak, ktery na povel méni pohyb a bez spotieby jakékoli
magenergie sesila kazdy sdéh? nahodné kouzla skupin blesky a oheii.

*Neviditelny ohen
specializace: ohen
magenergie: 2mg / sdh

Podobné jako u kouzla Ohen, ale neni vidét a mé Gto¢né éislo 20/+5.

Obnov pohyb
specializace: 1éceni
magenergie: 10 mg

Do vzdalenosti 10 sahti od daného mista se vS§em ochromenym ¢i paralyzovanym bytostem okamzité
vrati moznost pohybu. Uspéch 10 x troven%.

Ohen vodovzdorny
specializace: ohen
magenergie: 20 mg

Na urceném misté vzplane ohen s utoénym cislem 20, ktery vsak nelze hasit vodou. Plati tabulka
hotlavosti, Carodéj méa (-) + 2. Voda m4 pro tento oheti hoilavost troveti — 10.
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Ohniva koule
specializace: ohen
magenergie: 17 mg

Od Carodéje se odlepi ohnivéa koule o poloméru 3 sahy, a leti stale rovné uréenym smérem rychlosti
50 s/k. V8echny bytosti zrani za 5 X (-) zivotdl, mensi pfedméty znici, prvni vétsi nezivou prekazku (dvete
a podobné) poskodi a pak se rozplyne.

Priarazny blesk
specializace: blesky
magenergie: dle barvy blesku

Priirazny blesk je jen jina varianta libovolného kouzla ze skupiny blesky. Carodéj se tedy jen nauéi
délat z jiz zndmych bleskti blesky prirazné. Prirazny blesk ma stejny dosah jako blesk prislusné barvy
a spotiebuje se na néj i stejné mnozstvi magenergie (stejny je i zpusob sesilani salvy bleski). Zasdhne-
li prurazny blesk zivou bytost, zrani ji pouze za polovinu zivotd nez blesk prislusné barvy. Zasdhne-li
prurazny blesk nezivou piekazku, mtze ji poskodit nebo i zcela zni¢it (podle sily blesku a odolnosti
piekazky). Tabulka udava kolik coul@® vyrazi prirazny blesk dané barvy v uréitém materialu.

Barva Dievo Kamen Kov

Bily 10500 10300 950
Cerny 48000 24000 4800
Cerveny 100 40 16

Fialovy 24500 4300 1040
Modry 4400 2000 700
Zeleny 5600 6800 1260
Zlaty 33333 16666 3333
Zluty 30600 16000 3060

Pruraznost blesku

Rudy snih
specializace: ohen
magenergie : 5 + 1 mg/sdh?

Na uréeném misté zacne snézit, snih bere (-) Zivotii za kolo, trvani uréi Py, neti¢inkuje na mrazné.

*Silny magnet
specializace: magnetizace
magenergie: 5 mg

Carodéj uréi n&jaky predmét jako magnet, v kouli o poloméru 40 sahfi s magnetem ve stfedu jsou
vSechny kovové a zmagnetizované piedméty piitahovany nebo odpuzovény (rozhoduje Carodéj) nepte-
konatelnou silou.

Stin

specializace: magie
magenergie: 1 mg za sménu
dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 2 kola

trvani: dle dodané magenergie
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Pri seslani tohoto kouzla se nad postavou, na kterou bylo kouzlo seslano, objevi néco jako maly
oblacek. Drzi se vzdy tak, aby se nachazel mezi postavou a nejsilnéjsim zdrojem svétla.

Tekuty ohen
specializace: ohen
magenergie: 3 + 1 mg / 1sih vzdélenosti + 1 mg / 1s4h? plochy

Z Carodéjovy ruky vytryskne proud ohné, ktery dopadne na ur¢ité misto a tam se rozlije na danou
plochu. Nasledujicich troven kol zde hoti. Je-li proudem zasazena bytost nebo stoji-li bytost v misté, kde
ohen hofi, je zranovéana timto ohném s Gtoénym c¢islem 20/+aroven a navic dymem za Groven zivotl za
kolo.

Vladnouci slovo
specializace: zaklinadla
magenergie: 10 + 1 mg / 20 sily

Kouzlo umoziuje spojit dva predméty (naptiklad zarubei a dvefe). Spojené predméty jdou rozdélit
silou jako past [——;150 — Sila%)], doty¢ény je vSak zranén za 9 + (-) zivott.

*Zlaty blesk

specializace: blesky
magenergie: 8 mg za prvni, 2 mg za dalsi
dosah: 3 + 3 x troven sahi

Z Carodéjovych rukou vyslehne zlaty blesk, zaséhne uréitou bytost a zrani ji za 10 + 6 x (-) ZivottL.

Zmizik
specializace: ¢ary
magenergie: 6 mg
trvani: 12 x tiroven kol

V carodéjove dlani se objevi kolo o primeéru pét couli. Jakykoli vlozeny pfedmét zmizi. Postavy si
héazi proti pasti [——;100 — Odolnost%)], jestli projdou na druhou stranu bez zmizeni, magické pfedméty
odolaji v 75 %.

Zaberni kouzlo
specializace: magie
magenergie: 3 mg za 1. kolo, 1 mg za dalsi

Uéinkem tohoto kouzla miize bytost, na niz bylo seslano, dychat pod vodou, nebof se ji plice proméni
docasné v zabry.

Zar

specialiazace: ohen

magenergie: 2 + 1 mg za trovein Carodéje kol
rozsah: jeden predmét

Carodéj pohladi piedmét (tah ruky nemitize byt delsi nez 1sah) a ten zaéne vyzaiovat zar. Dotyk
takového pfedmétu zpiisobuje bytostem zranéni vysokou teplotou (ohném) za 5 4+ (-) Zivotd, pfedméty
mohou po dotyku vzplanout nebo se propalit. SAm ocarovany predmét nebude zarem poskozen. Lze seslat
na zbrané, kliky, rukavice, apod.
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Zluty blesk

specializace: blesky
magenergie: 9 mg za prvni, 2 mg za dalsi
dosah: 3 x tiroven sahii

Z Carodéjovych rukou vyslehne zluty blesk, zasahne uréitou bytost a zrani ji za 4 x (-) zivot.
o v v e
Hulky carodéjovy

Bleskova hulka

specializace: blesky
magenergie: 35 mg

Bleskova hulka vypada jako obycejné dievo, ale pfi bliz§im prozkouméni je mozné si vSimnout
drobounkych jiskficek, které probihaji po jejim povrchu.

Bleskova hiilka dokéze svého majitele ochranit pred blesky seslanymi na jeho osobu. Hiilka blesky
bud pohlti, odrazi nebo necha projit. Pokud hiilka blesky pohlti, zvysi se jeji magenergie o magenergii
bleskii. Pokud je odrazi, jeji magenergie se snizi o magenergii bleskii. Magenergie hilky nikdy nemfize
prekro¢it 30 mg. Pokusi-li se hilka pohltit blesky o vySSi magenergii nez kolik ji chybi (kolik miize
docerpat), docerpa se jen na maximum a zbyla ¢ast bleskii projde a zrani Carodéje. Pokusi-li se hiilka
odrazit blesky, na které ji nestadi magenergie, odrazi jen ¢ast (za zbylé magy) a zbytek bleskt projde
a zrani Carodé&je. Hiilka se v tomto pi¥ipadé rozpadne na troud. Pravdépodobnost pohlceni, odrazeni
nebo projiti blesktt uréi (%) a vysledek ukazuje tabulka.

’ mg pohlti odrazi projde I
0-6 0-40 41-80 81-99

7-12  0-33 3466 67-99

13 a vice 0-20 21-60 61-99

Ochrana pred blesky
Carodéj dokaze z hiilky seslat libovolny blesk, ktery ovlada (i priirazny).

Hualka car
specializace: ¢ary
magenergie: 35 mg

Hiulka je bilda s lehkym modrym nadechem. Na pohled vypadd, jako by byla pokryta snéhem ¢i
jinovatkou.

Podiva-li se Carodéj hiilkou jako dalekohledem na néjakou bytost, pozné tirovei a specializaci bytosti.

Dotkne-li se Carodéj hiilkou néjaké bytosti nebo kovového predmétu, ktery drzi bytost v ruce, stihne
bytost kruty mraz s utoénym é&islem 35 + tirovenn Carodéje. Hiilka na to spotiebuje 5 mg.

Hilka je schopna eliminovat ti¢inky ohnivych kouzel i plamenti a vysokych teplot. Ma-li byt Carodé;
zranén ohném, hulka jej ochladi a tim kompenzuje tc¢inky utoku. Spotfebuje vzdy 1mg na kazdych
i nacatych 7 zivoti.

Hualka magie
specializace: magie
magenergie: 35 mg

Hiilka magie je ¢erna, vypadé jako eben. Dotkne-li se ji Carodéj néjakého predmétu nebo mrtvého
tvora, ktery obsahuje magy, mtize je z n&j vysat. Uspésnost (tj. kolik prejde do hiilky a kolik se ztrati)
udéva tabulka.
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Uroveni
Uven 5 6 7 8 9 10

1-20 120 1-20 120 120 1-20 1-20
21-40 21-22 21-28 2135 21-40 21-40 21-40
41-80 23 29 36 41-44 41-53 41-63

81-160 24 30 37 46 55 65
161-320 25 31 38 45 54 64

Uspésnost vysavani magi

Hualka zaklinadel

specializace: zaklinadla
magenergie: 35 mg
Na htilce jsou magické symboly, ale jinak vypada jako obycejné dievo.

Pohlédne-li Carodéj hiilkou jako dalekohledem na né&jaky piedmét, pozna, zda je predmét magicky
a je-li to predmét, ktery vznikl zakletim, mize poznat i kolik magt bylo do kouzla asi vlozeno, a na které
arovni byl ten, jez predmét zaklel a ddle muze poznat, z ¢eho predmét vznikl — co to bylo pred zakletim
(posoudi Py). Za kazdy pohled ubude htilce 1 mg.

Hailka lé€eni
specializace: 1éceni
magenergie: 35 mg
Hilka 1é¢eni ma na konci bily chomacek.

Dotykem na zranéné misto vrati htilka % zivotl sebranych kouzlem nebo % zivotl sebranych zbrani.
Na kazdé léceni spotfebuje hilka 3 mg.

Naléza-li se htilka v bezprostiedni blizkosti zranéni, slabé svétélkuje a to tim intenzivnéji, ¢im blize
je zranéni a ¢im a je zranéni vétsi. Lze takto hledat i vnitini zranéni.

Hiulka téz chréni pred nemoci. Snizuje pravdépodobnost ndkazy o 4 x trovein%.

Hiilka ma moc i proti jedtim. Pfi kontaktu s jedem zvysuje Carodéjovu Odolnost o 4 x troveti.
U jedti, které piisobi okamzitou smrt je 4 x troveit % pravdépodobnost, ze Carodéj piezije (s riiznymi
nésledky). U jinak destrukénich jedt zmirtiuje nésledky o 4 x troveni% (naptiklad po zésahu oslepujicim
jedem neoslepne, ale vidi o 100 — 4 x aroven% hite). Kazdd pomoc proti jediim stoji hilku 5 mg.

Dotkne-li se Carodéj hillkou néjaké Zivé bytosti, mize ji vysat zivoty. Kazdé kolo ji vysaje 1 Zivot.
Vysatymi zivoty si Carodéj doplituje své vlastni chybéjici zivoty. Carodéj nemiize vysat vice nez kolik
zivotd mu chybi. Na jedno souvislé vysavani spotifebuje hiilka 1 mg. Stejnym zptisobem, a se stejnou
spotiebou magii, mize Carodéj zivoty i predavat.

Ohniva halka

specializace: ohen
magenergie: 35 mg

Ohniva htilka na omak hieje. Jejim koncem muize Carodéj, pokud si to peje, zapalovat hotlavé latky
(jako dfevo, olej, hadry a podobné).

Z htilky mtize na Carodéjovo pidni vyslehnout plamen o délce az 3 sdhy s titoénym ¢islem 12 + 2 x
uroveri/ + droveti. Na jeden plamen spotiebuje hiilka 3 mg.

Hiilka na piani Carodéje ukéze, kterym smérem se nachéazi néjaky ohen (je-li jich v dosahu vice,
ukdze postupné vSechny od nejblizsiho k nejvzdélendjsimu). Za kazdé pozadani ubude htlce 1 mg.
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Prostredi Dosah
Jeskyneé, chodby 100 sahu

Les, mésto 1 mile

Oteviené plané 10 mil

Dosah hulky

Magneticka hilka
specializace: magnetismus
magenergie: 35 mg

Magneticka hiilka vypada jako kovova, ma namodraly lesk a na omak je chladna. Carodéj pomoci
ni vzdy dokéze urcit svétové strany.

Na piani Carodéje ptisobi hiilka jako magnet s pfitazlivymi ¢i naopak odpuzujicimi téinky na Zelezné
predméty. Dosah je 3 sdhy. Sila magnetu je 10 x tiroveni. Pouziva-li Carodéj hiilky k obrané proti zeleznym
zbranim ¢i stielam, zvysSuje se jeho obranné ¢islo o 2 x iroven. Za jedno kolo piisobeni hiilky jako magnetu
ubude htilce 1 mg.

Naléza-li se v okruhu 12 sdht kolem hiilky zdroj magnetismu, hilka slabé svétélkuje.
Mag

[ J [ 3 o I d
Popis specializace Mag
Magem se stavd Kouzelnik, ktery se snazi proniknout k samé podstaté magie. Miva obvykle zalibu
v obtiznéjsich, zejména psychickych, kouzlech a boj s riznymi nestviirami uz povazuje spise za ,nut-
nou soucast kouzelnického remesla“. Jeho zdjem o ,vyssi“ magii vede tak daleko, ze ziskadva schopnost

sesilat i vice kouzel naraz. Konkrétné muze seslat naraz tolik kouzel, aby celkovy objem magenergie
Inteligencexroven

uvolnény v jednom kole neptekrocil mg. Navic mize kazdou 3. trovenn (poc¢inaje 6.)
ziskat specializaci na jednu ze skupin kouzel Telepatie, Telekineze, Iluze, Fotokineze, Ovladani bytosti,
Prizraky ¢i Syntéza nebo se mize naucit kouzlo navic. Potom plati, ze kouzla ze skupin, na které ma
Mag specializaci, ovlada 1épe a tudiz na jejich seslani potfebuje vétsinou méné magi.
Konkrétné: (-)1-2: mg — 3 (vzdy alespon 1 mg)

(-)3-4: 2 x mg (zaokrouhleno nahoru)

(1)5-6: stejné

Navic mtize Mag po specializaci na danou skupinu sesilat i kouzla, kterd by pro néj byla jinak
nedostupna (v seznamu oznacena *). Na tato kouzla vSak potfebuje vidy uvedeny pocet magi.

Potrebuje-li Mag seslat néjaké obzvlasté slozité kouzlo, mize po 1 sméné soustiedéni a uvolnéni 1 mg
seslat kouzlo, do kterého vlozi libovolné velké mnozstvi dostupné magenergie. Lze vyuzit i pii spojovani.

Po specializaci na urcitou skupinu si mtze Mag vykouzlit z obycejné hole, vysoké asi jako on sam,
magickou htl. Mag mutze mit vzdy jen jednu hul, a to i kdyz ma vice specializaci. Magova hul je jakymsi
odznakem jeho stavu. Pti vykouzleni vlozi Méag do hole urcité mnozstvi magi, které se postupné odcer-
pavaji. Klesne-li pocet magt hole na nulu, stava se opét obycejnou holi. Magovu hil nedokaze pouzivat
nikdo jiny ani jiny Mag.

Od 10. Grovné ziskava Mag zvlastni schopnost. Jelikoz je Mag zaméfen na psychickd kouzla a na
magii zabyvajici se samou podstatou byti a nebyti, ziskava postupné schopnost prestat svou vlastni
smrt. Zemfe-li tedy Mag na 10. a vyssi Grovni jinak nez seslosti vékem (napiiklad nésilnou smrti, otravou,
nemoci, apod.) muZe se znovu vratit na tento svét ze zasvéti. Po smrti jeho télo postupné zmizi (rozpadne
se na prach, apod.) a Mag se za 1-100 dni objevi na néjakém jiném misté Zivy (bez véci, bez magu,
s plnymi Zivoty, na té trovni a s témi vlastnostmi a schopnostmi, které mél, kdyz zemfel, bez zranéni
i jejich nasledk bez posedlosti démony, apod.). Pravdépodobnost pfestani smrti je (arovenn —10)%+10%
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za specializaci Ovladani bytosti + 1 % / kazdé kouzlo skupiny Lééeni + 1 % / troveni Nekromanta +
1 % / kazdou navstévu podsvéti (klinickd smrt, smrt a oziveni, pfedchozi pfestani, apod.).

Kazdou troven pribyva Méagovi v 90 % 1 Inteligence a ve 12 % dokonce 2 Inteligence, dal pak v 75 %
1 Charisma.

Poznamka: Jelikoz kouzla sesilanad nardz jsou seslana skutecné v témze okamziku, nastane pri sesilani kouzel Zmraz
a Oheri (resp. Oheri vodovzdorny) na jedno misto ,,anulovani Gcinki™. Presnéji fec¢eno — dtocénd Cisla se
odectou. P¥i sesilani dvou &i vice Ohniii nebo vice Zmraz se (itoc¢na Cisla scitaji.

Kouzla magova

Cizi oci
specializace: telepatie
magenergie: 6 mg
vyvolani: 2 kola
dosah: 10 x aroven
trvani: Groven smeén
Még si zvoli jednu bytost, kterou vidi, a vi pak pfesné, co ona vidi. Jestlize je bytost napadena
nécim, co Gtodi na zrak, je zasazen (a zranén) i Még.

Cizi usi
specializace: telepatie
magenergie: 6 mg
vyvolani: 2 kola
dosah: 10 x troven
trvani: droven smén
Mag si zvoli jednu bytost, kterou vidi, a vi pak presné, co ona slysi. Jestlize je bytost napadena
nécim, co Gtodi na sluch, je zasazen (a zranén) i Mag.

*Casolam
specializace: telepatie
magenergie: 15 mg
vyvolani: 2 kola

V okruhu 20 sdhtt okolo druziny se zpomali ¢as pro vsechny zivé tvory natolik, ze postavy mohou
pohodlné uniknout. Vliv kouzla konéi po tfech sménach nebo navratem druziny na misto.

Cti myslenky

specializace: telepatie

Inteligence bytosti
2

magenergie: +2mg / sdh

podil trovni
trvani: dokud se Mag soustiedi

Maég dokaze presné ¢ist myslenky dané bytosti.

*Double

specializace: syntéza
magenergie: maximalni mozna

vyvolani: 1 sménu

138



pravdépodobnost tspéchu: 75 % + troven

Dlouhé sousttedéni, které uvolni Magovu mysl natolik, Ze pfi nasledujici meditaci pojme dvojnasobné
mnozstvi magi. Vhodné pro provadéni vétsich kouzel, nebot toto kouzlo neovliviiuje hodnotu maximum
pri kouzleni — ta se neméni (Mag mize tedy seslat po sobé dvé kouzla se spotfebou maximum). Tato
meditace je vSak svou narocnosti rovna dvéma normalnim meditacim a tudiz muze Mag tento den
meditovat o jednou ménékrat.

*Gargoyl
specializace: prizraky
magenergie: 16 mg
vyvolani: 3 kola
trvani: den

Na Magové rameni se objevi jakysi dvouhlavy jestér, ktery radi druziné kyvanim hlav, zda napiiklad
oteviit ¢i neotevrit dvere, truhlu, apod.

Halucinace
specializace: telepatie
magenergie: 4 mg + 1mg / sdh + 1 mg / séh

Na oznaceném misté se vytvori obraz, jaky si Mag preje. Pravdépodobnost, ze postavy poznaji, ze
jde o fikci, uréime: Inteligence postavy — troven Méga x 10 %.

Hyperprostor
specializace: telekineze
magenergie: 3 + 2mg / 1séh

M4g nebo osoba, kterd na sebe nechéd kouzlo seslat, se ocitne na misté uréeném Mégem. Je-li na
tomto misté prekazka, kouzlo se nezdafi a teleportované osoba je zranéna za mg zivoti.

*Kulovy blesk

specializace: fotokineze
magenergie: 4 + 2 X Amg

Z Mégovych o¢i vyslehne paprsek svétla, ktery se sto¢i do koule a rychlosti 150 s/k vyrazi danym
smérem. Cestou zrani vSechno 7ivé za 5 + A X (+) zivotd, o prvni nezivou prekazku exploduje, exploze
jako Ohniva hlina (tj. 5 + () zivot na 8 sdht).

Melenina krasa
specializace: telekineze
magenergie: 5 mg za 1. kolo, 1 mg za dalsi kolo

Postavé, na niz bylo seslano toto kouzlo, se na dany pocet kol pti hodu (-)1-5 zvysi Charisma na
98. P¥i hodu (+)6 se naopak snizi na 2.

MixMax

specializace: telekineze
magenergie: zivotl bytosti mg
vyvolani: 2 kola

Bytost, na niz bylo toto kouzlo seslano, se rozlozi na jednotlivé molekuly a ty si vzadjemné vyméni
misto. Vysledkem je tedy hromada tiesouci se bilkoviny. Pouze Inkarnac¢ni sliz se zméni v kdmen.
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*Mumifikace
specializace: ovladani bytosti
magenergie: maximalni mozna
vyvolani: 1 sménu

Zabranuje hniti téla, Gcinkuje 1 tyden, po tfetim pouziti se z téla stavda mumie. Nehnije, zmény
vlastnosti: rychlost —1 (jen chtze), Sila +10, Obratnost —8, Odolnost = 99, Charisma %, zivoty %,
nemusi jist, nemiize onemocnét. Takto ovlddané té€lo vyzaduje na udrzeni a ovladani, které je cisté
magické, tolik magt denné, kolik magu bylo vloZzeno do mumifika¢niho kouzla. Opomene-li Mag néktery
den vlozit magy, je (20 x pocet dnd bez magi)% pravdépodobnost, Ze se z mumie stane Zombie. Zombie
je vzdy zakonné zla.

*Nauc kouzlo

specializace: ovladani bytosti

magenergie: 7mg + 2x plivodni magenergie
vyvolani: 8 kol

dosah: dotek

rozsah: jedna postava

Inteligence Maga |, Inteligence cile %
5

+ 5

Még dokaze naucit jednu postavu s Inteligenci vétsi nez jedna seslat jedno kouzlo, které sim ovlada.
Pravdépodobnost, Ze se ho cil naudi, zévisi na jeho a Magové inteligenci. Okamzité po seslani ho opét
zapomene. Kouzlo je vlastné sesilano Magovou magenergii, kterou tento do cile vlozil. Pravdépodobnost
seslani kouzla zavisi na inteligenci sesilajici postavy stejné, jako kdyby kouzlo sesilal Kouzelnik.

pravdépodobnost nauceni: 50 +

*Qc¢aruj zbran
specializace: prizraky

Zbran, na niz je kouzlo seslano, zvysuje své titocné ¢islo

Zvyseni ’
Za kazdych 40 mg o 0/+1
Za kazdych 60mg o 1
Za kazdych 97mg o 1/+1

Oc¢arovani zbrané

*QOkarinovy blesk

specializace: fotokineze
magenergie: 5 a vice mg
vyvolani: 1 kolo za kazdych 10 mg
dosah: troven x 12 sdhi

7 Magovych rukou vyslehne svételny paprsek okarinové barvy a zasdhne urcenou bytost. Blesk vidi
jen bytosti schopné vidét magy. Ty maji pravdépodobnost w%, ze uhnou. Jiné bytosti jsou
zasazeny vzdy. Blesk sebere zasazené bytosti 5 + 2 X (magenergie — 5) x () zivott. Takto zptusobend
zranéni lze 16¢it pouze magicky (kouzlem) nebo spankem.

Oko

specializace: syntéza

Mag vytvori vedle sebe své treti oko, které volné pluje vzduchem a mize mit nasledujici vlastnosti.
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Oko pozorovaci
magenergie: 10 mg

Oko existuje ¢tyfi smény. Muze se od Maga vzdalit az o 50s, vidi i ve tmé, ne vSak nevidéné ani
piizraky. Po zasazeni kouzlem ¢i zbrani zanika.

Oko utocné
magenergie: 15 mg + obranné ¢islo Oka

Oko existuje po dobu jednoho boje. M4 obranné ¢islo podle magenergie a (-) zivott. Muze se vzdalit
0 30 s, vidi jako pozorovaci a pii boji itoc¢i zlatym bleskem, odebiraje Magovi 1 mg za Blesk. Pravdépo-
dobnost tispéchu 90 %, blesk odebira 10 + 2 x (-) zivotd.

Oko magické
magenergie: 20 mg

Oko vydrzi dvé smény, vidi tak, jako Mag po pouziti kouzla Pohled do druhého svéta, muze se
vzdalit 80 s a umi v8echna kouzla, kterd umi Még. Po zasazeni zrani vSechny v okruhu 5 sahti o () zivott
a zmizi. Mag smi mit nejvyse (troveii — 4) takovychto o¢i.

Pohled do druhého svéta

specializace: telepatie
magenergie: 10 mg za pohled, 1 mg za navrat

Mag se na libovolnou dobu (omezi Py) mize divat do svéta ideji a myslenek. Vidi pak hmotu jen
matné, ale myslenky vidi velmi zfetelné. Muze pak rozpoznat timysly ostatnich, ale i prohlédnout skrz
tenké nezacarované prekazky (naptiklad dvete).

Promén bytost

specializace: iluze

magenergie: 27 mg + 4 mg / vlastnost + 6 mg / sdh + 1 mg / bytost
vyvolani: 1-3 kola

Pozadovany pocet bytosti se proméni na jiné bytosti nebo véci udané zaklinadlem. Kouzlo ti¢inkuje
jen na ty, ktefi s kouzlem souhlasi, jinak je ispéch pouze 8 %. Pokud Még cilovou véc nebo bytost vidi,
stadl mu jen 27 mg + 6 mg / séh + 1 mg/bytost.

*Promén duse

specializace: ovladani bytosti

magenergie: maximalni moznéd, jediné kouzlo ten den
aspéch: 7 X troven — uroven; — urovens %

100—uspéch
R !

Prohodi duse obou ter¢u s okamzitym efektem. V nastane fatalni netaspéch. Prehodi

jen jednu dusi — dvé duse v jednom téle — paranoidni schizofrenie.
Promén véc

specializace: iluze

magenergie: 18 mg + 4mg / vlastnost + 6 mg / séh + 1 mg / véc

vyvolani: 2 kola

Pozadovany pocet véci se proméni na jiné véci udané zaklinadlem. Pokud Mag cilovou véc vidi, staci
mu 18 mg + 6 mg / sdh + 1 mg / véc.

*Prevtéleni

specializace: ovladani bytosti
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magenergie: 15 mg

Magovo védomi vladne i druhé bytosti. Neméa pouze jeji inteligenci a zvlastni schopnosti. Muze z ni
sesflat jedno kouzlo denné. Pravdépodobnost je 10 x rozdil trovni%.

*Stvor zivot
specializace: syntéza
magenergie: 20 mg + 4 mg / vlastnost + 6 mg / sdh

Vedle Méga se objevi bytost pozadovanych vlastnosti a velikosti. Uspéch zavisi na rozhodnuti Pj.

*Ukryt
specializace: iluze
magenergie: 12 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: 17 smén

Kolem druziny se vytvofi mentalni bariéra, jejiz projiti zptisobuje ztratu troven x (-) zivoti. Bariéra
umoznuje druziné spat ¢i meditovat.

*Vrat

specializace: telekineze
magenergie: 50 mg
vyvolani: 1 sménu

Toto kouzlo zptisobi, ze bytost se biologicky navrati o nékolik okamzikt zpét. Prakticky se da toto
kouzlo vyuzit k ozivovani mrtvych postav. Takto navracena postava je nékolik prvnich okamzik zmatena,
protoze pravdépodobné vypadne pfimo z boje. Kouzlo je extrémné narocné, jelikoz si pohrava s casem.
Mag uz ten den nemiize kouzlit a to az do té doby nez se vyspi. Pravdépodobnost tspéchu kouzla klesa
0 1 % za kazdé kolo stafi mrtvoly.

*Vyzen démona

specializace: prizraky

magenergie: 20 + 5 mg za kazdou sféru
vyvolani: 1 sména

dosah: 10's

rozsah: jedna posedla osoba

Toto kouzlo mutze vyhnat pouze démona posedlosti, ktery se usadil v nééi mysli. Béhem sesilani
nesmi byt Mag od démona oddélen pomoci svitku. Mechanismus kouzla je podobny jako u Zlom kouzlo.
Zékladni pravdépodobnost je 25 %, ta se zvySuje o 5 % za kazdou troveri, o kterou je Mag nad sférou
puvodu démona a naopak. Pokud Mag uspé€je, vrati se démon do své sféry. Pokud vsak padne dvakrat
vice, nez je pravdépodobnost, opusti démon ptvodni mysl a uchyti se v mysli Maga. Kouzlo se mtize
naucit Mag na 12. a vyssi tirovni.

Zenerova karta
specializace: telepatie
magenergie: 2mg + 1mg / nestvira + 1 mg / sdh

Na Magem zvoleném misté vznikne maly mracek, ze kterého se vynoruji magické karty. Kdyz se
na né nékdo podiva, nemiize uz odtrhnout oc¢i. Mracek vsak muze ovladat jen prvnich n nestvir, které
do né&j pohlédly (dano poétem magti). Cely tikaz trva 2 + (-) kol. U¢inkuje pouze na nestviry s nizkou
inteligenci (asi Inteligence < 40).
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*Zmén vlastnost
specializace: iluze
magenergie : 10 + 5mg / 1 stupeni vlastnosti

Pravdépodobnost tispéchu je 10 x rozdil trovni + Inteligence Méaga — vysledny stupen vlastnosti,
neuspéch je fatalni pro Maga. Na kazdou bytost lze toto kouzlo seslat opakované az po té, kdy ji dana
vlastnost stoupla (nebo klesla) néjakou vice ¢i méné prirozenou cestou (tirover, stin, démon, ... ). Jinak
se pocita jako vychozi stupen vlastnosti takovy, jaky byl pfed prvnim pouzitim tohoto kouzla.

*Zmosaz!

specializace: ovladani bytosti
magenergie: 21 + 2 X zivotd zvirete mg
vyvolani: 10 kol

Zvite, na které bylo toto kouzlo seslano, se zméni ve svou mosaznou sochu, kterd ma utocné ¢islo,
obranné ¢islo, rychlost a pocet zivot dvojnasobny. Potom, co je kouzlo seslano vyslovi Mag smérem ke
zvifeti jeden jediny a posledni rozkaz. Socha tento rozkaz plni az do svého zniceni. (Rozkaz mtize byt jen
jediny a tak obvykle miva podobu ,, Kdo sem vstoupi, toho zab !“ nebo, ,Kdo na to sdhne, toho zabij !,
a podobné. ) Rozkaz v8ak musi byt struény a jednoznaény (ne tfeba ,Chran mé!“, apod).

*Znej pravdu
specializace: telepatie
magenergie: maximalni mozna
vyvolani: 2 smény

Mag musi mit maximum magenergie pro svoji uroven, aby mohl seslat toto kouzlo. Po vyrknuti
zaklinadla vi v8e o problému, na ktery se soustiedoval, ale nemize tento den jiz kouzlit ani meditovat.

Hole magovy

Hul telepatie
specializace: telepatie
magenergie: 35 mg

Hul zlepsuje Médgovu schopnost vedeni mentalniho souboje. Padne-li na () nula, hod se nepocita
a hrac¢ héazi znovu. Od 10. trovné Méga se nepocitaji ani jednicky a od 20. ani dvojky.

Hual telekineze
specializace: telekineze
magenergie: 35 mg

Podiva-li se Mag do hole jako do dalekohledu, uvidi misto, které se nachazi 20” za koncem hole, a to
i kdyz je mezi mistem a holi pevna prekazka ¢i je-li misto uvnitt néjaké hmoty nebo zZivé bytosti. Jediné,
co rusi, je zacarovana nebo stiibrna prekazka. Lze se tak divat skrz tenké nezacarované stény, do truhel,

batohii a podobné. Je-li vsak v misté, kam Mag hledi, tma a on nevidi ve tmé, neuvidi stejné nic.

Na jakykoli nekouzelny predmét, na ktery Mag ukaze svou holi, pfestane ptisobit zemska tize. Pted-
mét si vsak zachovava hmotnost a tudiz i setrvacnost. Chova se prosté jako v beztizném stavu. Na kazdou
i zapocatou sménu tohoto stavu spotfebuje hil 1 mg.

Hul dokaze na libovolné misto do 12 sdhti od Maga zasadit neviditelny tder (jde vlastné o proud
magenergie). Uder lze pouzit na vyrazeni dvefi, destrukci pfedmétii, odhozeni nepiatel a podobné. Uder
m4 silu 150 (to se rovnd narazu predmétu o hmotnosti 3 000 mn). Na jeden tder spotfebuje htil 3 mg.
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Hal iluzi
specializace: iluze
magenergie: 35 mg

Hdl iluzi je barev proménlivych. M4 sice vice méné barvu puvodniho dreva, ale k pivodni barve se,
zejména na jejim konci, pridava nadech barvy jiné. Ta je zavisla na denni ¢i no¢ni dobé. Kolem ptilnoci
je to cerna. Ta prechazi pres temné rudou a kolem tfeti ranni uz je to Cervena. Postupné svétla tak, ze
v Sest uz je to oranzova a v devét zlutd. Pak zacne pfechazet pies svétle zelenou a kolem poledne je
jiz syté zelena. Déale modra a kolem tieti odpoledni je jiz modra. Potom zac¢ina tmavnout a kolem Sesté
vecerni je uz fialova a kolem devaté temné indigova. K ptlnoci je opét cerna.

Hul se v Méagoveé ruce mize zménit v iluzi ohné, hada, syrového masa nebo burdceni hromu. Tyto
prostiedky slouzi hlavné k zastrasovani nepratel.

Hl umozni Magovi vytvorit iluzi vlastni smrti. Tluze trva 50 smén a neda se nijak zjistit. Tato iluze
stoji hul 10 mg.

Svételna hul

specializace: fotokineze

magenergie: 35 mg
Svételna hiill vypada jako by byla vyrobena z bilého dreva.
Hul dokaze svitit na 4 sahy.

Hul lze pouzit jako dalekohled. Desetindsobné zlepsuje zrak a vidi i ve tmé na 12 sdht (pokud bytost
nevidi ve tmé sama, pak desetindsobné zlepsuje zrak) nikoli vSak skrze mlhu, kouf nebo jakékoli prekazky.

M4ég mutize z konce hole vyslat oslnivy paprsek, ktery zasazenou bytost oslepi na 3 4 (+) kol. Zaroven
miize Mag v misté, kam paprsek dopadl, prohlédnout skrze tenké nezacarované prekazky (cca do 157).
Na jeden paprsek spotfebuje hiil 1 mg.

Preje-li si to Mag, muze hul fungovat jako prostorovy pohybovy senzor. Dojde-li v dohledu k pohybu
(nejvyse 100 sahti) objektu vétsitho nez 1 sdh, hil vysle tim smérem paprsek svétla (viz vyse) a probudi
Mégovu mysl. Na kazdé hlidani spotiebuje htl 5 mg a na pfipadny paprsek pochopitelné 1 mg. Po vyslani
paprsku se hlidani vypne.

Hal viady
specializace: ovladani bytosti
magenergie: 35 mg

Po holi vlady neustéle prebihaji rizné velmi slozité symboly. Pi pokusu o jejich pozorovani se vsak
zdaji rozmazané a necitelné.

Astralni hul
specializace: prizraky
magenergie: 35 mg

Astralni hil je velmi tézko pozorovatelna. Pii letmém pohledu se zda byt lehce prisvitna, ale pokusi-
li se nékdo, s vyjimkou majitele, prozkoumat jeji povrch detailné, velmi rychle ho rozboli o¢i a nebude
schopen se na pozorovani soustiedit. Jediné, co uvidi, budou matné obrysy hole. Majitel sdm uvidi lehce
prusvitnou, le¢ jinak docela norméalni hul.

Hal syntézy
specializace: syntéza

magenergie: 35 mg

Hul je pokryta modrym zilkovanim.
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Hl umoziiuje uskladnéni uréitého mnozstvi magenergie, kterd miize byt pozdéji Magem odcéerpana
a pouzita pro kouzla. Magenergie hole a uskladnénd magenergie v holi jsou nesluéitelné (nemisi se)
a nesouvisi spolu. Magenergie uskladnénd v holi miize byt vyuzita ke kouzleni az po opétovném nacerpani
(tedy ne pfimo z hole). Pfecerpdni 1 mg tam ¢éi zpét trva 1 kolo.

Krvezrout

Popis specializace Krvezrout

Kdysi davno byl na dalekém jihu zalozen Rad KrveZroutt s mec¢em a draci hlavou v erbu. Svét se jen
hemzil riznymi bestiemi, které prepadali osamélé chodce i celé karavany, a kdyz méli veliky hlad vrhali
se 1 na opevnéné vesnice. Pustosili pole a zrali stada ovci a krav az krev strikala. Postavil-li se jim kdo do
cesty, obvykle s nim nedélali dlouhy proces a sezrali ho také. Tehdy vymyslel jedem mocny Magistr, ze
z draci krve lze vyrobit lektvar, diky némuz se mize prosty Valecnik naucit manipulovat s magenergii.
Navic tento lektvar blahodarné ptisobil na télesny rozvoj a zvysoval agresivitu. Jedinou nevyhodou bylo,
ze zadny zakonné dobry tvor nevydrzel pocit, ze se z néj stavad smrtici monstrum prahnouci po krvi
a obvykle rychle ukon¢il sviij nesfastny zivot. Aby mohl totiZ lektvarem pozménény Vélecnik carovat,
musela kolem néj téci krev. To zptsobilo, ze Véale¢nik zacal nékdy az chorobné prahnout po krvi svych
nepratel. Nakonec tu byla jesté jedna véc, kterou lektvar zptisoboval. Tento Ui¢inek byl vsak zjistén az
o nékolik let pozdéji.

Magistr se tedy spojil s tehdejsim kralem své zemé a spoleéné pak zalozili klaster Radu Krvezrouttl.
Magistr se stal jeho prvnim , Vyrobcem lektvaru®. Cas plynul a Krvezrouti zdokonalovali své schopnosti
a vybijeli nestviry siroko, daleko, avsak davné kralovstvi bylo pohlceno néjakym mocnym sousedem a ten
zas dobyt jinym a tak se vladci nad tizemim, kde lezel klaster stfidali, az jeden osviceny vladai v dobé
hojnosti mezi valkami udélil klasteru a jeho Radu nezavislost. Mezi tim vSak byla vétsina nestvir v okoli
vybita a mistni obyvatelé se zacali domnivat, ze Rad pro né nema vyznam, ba co vice, Ze je jim na obtiz
a zacali Krvezrouty nendvidét, protoze nemuseli odvadét zadné davky krali ani cirkvi jako oni. Vidéli
v nich jen kruté zabijaky, ktefi nejsou lidu k ni¢emu. Béhem ¢asu bylo na klaster podniknuto nékolik
néjezdi dokonce i s kralovskou podporou. Vliv a slava Radu se povazlivé ztencila. Proto se mistii fadu
rozjeli do svéta a zalozili mnoho malych vlastnich sidel, kde dal vychovavali fadové rytire a ti pak vybijeli
krvela¢né nestviry tam, kde to bylo tfeba. Z nékterych sidel pak vyrostli nové klastery, které vsak vzdy
ziistali vérni jeden druhému v pospolitosti, kterd se nazgva Rad Krvezrouti.

Pfi vstupu do Radu se Krvezrout nau¢i hned dvé kouzla. P¥i tom se nau¢i pouzivat magenergii.
Vypad4 to asi tak, ze vytece-li nékde v okoli Krvezrouta (cca do 12 sédht, v mistnosti i vice) néjakd
krev, at uz cizl (pratel i nepfatel) nebo jeho vlastni, proleti vzduchem uré¢ité mnozstvi energie, které se
v Krvezroutové mysli proméni na magenergii, jiz pak dokaze usmérnit uréitym smérem. Kouzlo funguje
tak, Ze syrova magenergie, vysland v mohutné davce pfimo drasa (nebo teoreticky i nedrasé) télo nepiitele.
Nékdy muze byt k usmérnéni proudu magenergie uzito néjaké pomiucky. Krvezrout vsak nedokaze magy

udrzet a tak magenergii, kterou ziska, musi vyuzit hned v nésledujicim kole, jinak se nenavratné ztrati.

200—Inteligence .. . [ . ; . [ .
200-REIECNCe zivoti, které jsou v jeho blizkosti sebrany. Krvava
6x Uroven

zranéni zptsobend kouzly se také uvazuji. Pouze navratnost magt se pocitd zvl4st, ne podle Zivott.
Krvezrout ziskd magy z krvavych kouzel dle (O):

Konkrétné ziskd 1 mag za kazdych
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sebranych zivoti

Navratnost magu z krvavych kouzel

KrveZroutem se nemuze stat Elf pro svou néaklonnost k zdkonnému dobru a také Tryn pro svou
neschopnost pochopit magické formule a dale zadna bytost, kterd nedosahuje hmotnosti alespon 1000 mn,
protoze by nevydrzela t¢inek lektvart. Zadny Krvezrout téz nemiize byt zdkonné dobry (viz vyse). Vlivem
zmén, kterych se Valecnik uzivanim lektvaru docka, ztraci kazdy Krvezrout navzdy plodnost, a proto
zadny Krvezrout nemé potomky. Z toho divodu nemé zadny Krvezrout sklony k tomu ,,usadit se a zalozit
rodinu, kterda o néj bude k staru pecovat®. Krvezrouti bez vyjimky umiraji v boji. Tato skutecnost se
pochopitelné pied novicemi Radu taji, a kdyz se ji dozvédi, uz se s tim ned4 nic délat. Krvezrouti mohou
pouzivat vSechny zbrané kromé rytirské zbroji (tu az od 6. Grovné), ale nemaji v oblibé kyje, kladiva
a Femdihy, nebot pfi jejich pouZivani te¢e méné krve a tak musi sebrat dvakrat vice zivotl na zisk stejné
magenergie. Malo také pouzivaji stfelné zbrané (maji na né —3). Krvezrouti téZ nesmi pouzivat $titi,
nebot by blokovali energii letici vzduchem.

S kazdou trovni mu pfibyvaji vlastnosti jako Valecnikovi a navic v 15 % 1 Inteligence a také (+) Zivott
navic. S kazdou trovni se naudi jedno nové kouzlo.

Dale muze Krvezrout vypitim krve vlastnoruc¢né zabitych nepratel ziskat % chybéjicich zivotu, prav-
dépodobnost je (tiroven — (+)) x 10%.

Ucastni-li se Krvezrout zabiti draka, je povinen pfinést do fadu, pokud mozno, co nejvétsi mnozstvi
draci krve, ktera je nutnd na vyrobu Lektvaru pro vycvik novych Krvezroutt a pro jejich postup na
vyssi tiroven. Pokud se zasoby drac¢i krve v Radu povazlivé ztenéi, povola velmistr viechny ¢leny Rédu
a spolecné vyrazi na néjakého draka. Ucast ¢lenti na téchto akcich je striktné povinna.

Popis kouzel Krvezroutovych

Astralni sosak
Magenergie: 1 mg / trover kol
Rozsah: on sdm

Vyvolani: 1 kolo

Trvani dle magenergie

V nésledujicich kolech dokéze Krvezrout cerpat magy i ze zranéni astralnich bytosti jako démon ¢i
stin (ackoli fakticky zaddnd krev netece).

Berrner

Magenergie: 5 + 3mg / kolo
Rozsah: on sam

Vyvoléni: 1 kolo

Trvani: dle magenergie
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V nésledujicich kolech se zvysSuje Krvezroutova rychlost na dvojnasobek.

Krakhet
zivotu

Magenergie: 2 + =5~
Vyvolani: 2 kola
Dosah: 12 sahu
Rozsah: 1 bytost

Dané bytosti, mé-li hlavu, tato hlava pukne jako ofech (70 + troveri% smrt nestviry, jinak dle Py).
U tohoto kouzla Krvezrout poznd, kolik potiebuje magt. Krev tece.

Kremp

Odolnost

Magenergie: 5 + 10

Vyvolani: 2 kola
Dosah: 20 saht
Rozsah: 1 bytost
Trvani: tiroven kol
)

Danou bytost chytnou ndhodné svalové ktece, které berou -5 Zivotl za kolo, navic je pravdépodob-

nost 20 %, ze se bytost sama zrani (napiiklad nérazem do zdi, apod.). Zasazena bytost ma po dobu
trvani kouzla obranné cislo vybaveni. Normalné pti tomto kouzlu netece krev. Krvezrout pozna, kolik
magt ma do kouzla vlozit.

Magicka cepel
Magenergie: 3 + 2mg / kolo
Rozsah: Krvezroutova zbrarmn

Po seslani tohoto kouzla se stava Krvezroutova zbraii na dany pocet kol magickou (ito¢né ¢islo ani
utocnost se neméni, ale lze zasdhnou magické tvory, nevidéné, a pod.).

Patroner
Magenergie: libovolna
Rozsah: 1 bytost
Dosah: dle magenergie
Trvani: troven x (-) kol

Toto kouzlo muze seslat Krvezrout na kohokoli véetné sebe. Postava, na kterou bylo kouzlo se-
magenergie—vzdalenost _.
2

’

sldno m4 o (magenergie — vzdalenost) vyssi obranné ¢islo, avsak zaroven o nizsi
R

atok. Sesle-li tedy Krvezrout kouzlo na sebe, ma obranné ¢islo vySs$i o magenergie a itoéné ¢islo nizsi

0 %. (Déleni se vzdy zaokrouhluje nahoru.)

Prodlouzené ostfri
Magenergie: 2 + 1mg / 1sah

Dosah: dle magenergie

Toto kouzlo je vzdaleny piibuzny Carodéjova kouzla Hyperprostor. Pii seslani kouzla se zbraii Kr-
vezrouta premisti do vzdalenosti mg sahu tak, ze Krvezrout Gtoc¢i na bytost v urcité vzdalenosti, jakoby
stala tésné pied nim. Utocéné ¢islo kouzla je tedy rovno ttoénému éislu Krvezrouta s danou zbrani. Na-
padend bytost se v zdvislosti na Inteligenci, Obratnosti a zkuSenostech muize, ale nemus{ branit (posoudi
Py). Pfi névratnosti magi se nepovazuje za kouzlo.
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Ruceprycoddrahouska

Magenergie: 1 + OdOIHOStsneStVUTY mg

Vyvoléni: 1 kolo
Dosah: 12 sahu
Rozsah: 1 bytost

Utrhne dané bytosti jednu koncetinu, pficemz ji zptisobi zranéni za % z maximalniho poctu zivott.
Krev pii tom tece. Je nutno predtim seslat toto kouzlo jednou za 3 mg, aby Krvezrout zjistil, kolik
magenergie potiebuje. Jinak (100 — I'nteligence)% = fatalni netispéch.

Schizogonie

maximalni pocet zivoti Krvezrouta

5 — uroven

Magenergie:
Vyvolani: 2 kola
Dosah: on sam
Rozsah: on sam
Trvani: 5 x troven kol

Krvezrout se rozpadne na dvé stejna téla, kterd jsou fizena jednou mysli, ale jednaji samostatné.
Vlastnosti jako on ptvodné. Mohou se i dale délit, ale nemize jich byt vic nez troven. Uplyne-li doba
trvani kouzla, jedna kopie Krvezrouta zmizi. Ktera to bude, urc¢i Krvezrout.

Spanélska rukavice
Magenergie: 3 mg / osten
Vyvoléani: 1 kolo

Dosah: 12 sahu

Rozsah: 1 bytost

Neviditelna ruka s ostny na koncich prstit drasa télo nepfitele, kazdy osten sebere 1 + (Q) zivotii
((0O)0=10). Krev tece.

Tengl
Magenergie: 13 — troveinl mg, min 5 mg
Vyvolani: 2 kola
Dosah: 6 saht
Rozsah: 1 bytost
Trvéani: (-) kol
Ucinkuje na bytosti s nejméné dvéma konéetinami, zptisobi zamotani veskerjch koncetin, které
sebere (-) zivoti za kazdou koncetinu. Smotand bytost méa po (-) kol obranné ¢islo vybaveni.

Triit
Magenergie: 2mg / 1 zivot
Vyvolani: 1 kolo

Rozsah: on sam

Krvezrout si vyléci dany pocet chybéjicich zivota.

Videre!

Magenergie: 1 mg
Vyvolani: 1 kolo
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Rozsah: on sam
Trvani: () x Grovet kol

Kouzlo zpisobi, ze Krvezrout uvidi ve tmé na vzdalenost 12 saht. Pokud je viikol svétlo, projevi se
kouzlo tak, ze Krvezrout bude pouhym okem schopen rozeznat i velmi malé predméty ¢i detaily a to i na
velkou vzdalenost. Celkové se mu zlepsi zrak, jak co do dohledu, tak do ostrosti. U¢inky kouzla vyprchaji

M7

po jeho uplynuti. To, Ze kouzlo v pristim kole vyprcha Krvezrout pozna. Celkovou délku trvani vSak
pfedem zn4 jen Pj.

Zombii sosak
Magenergie: 1 mg / troveri kol
Rozsah: on sam

Vyvolani: 1 kolo

Trvéani dle magenergie

V nasledujicich kolech dokaze Krvezrout cerpat magy i ze zranéni nemrtvych bytosti jako zombie ¢i
ghul (ackoli fakticky zadné krev netece).

Zubata smrt
Magenergie: libovolna
Vyvolani: 1 kolo

Rozsah: Krvezroutova zbran

Krvezroutova zbran mé v nésledujicich troveri kolech o / 4+ 2 X mg vyssi Gto¢nost. P¥i ndvratnosti
magu se nepovazuje za kouzlo.

Zelezny stisk
Magenergie: 2 + M
Vyvoléni: 1 kolo
Dosah: 12 saht
Rozsah: 1 bytost

Cast téla bytosti, na niz je kouzlo sesldno, je seviena neviditelnou pésti, kterda ma silu 100 + M x
droven a za kazdych 10 rozdilu Sily sebere 1 zivot.

Ninja

Popis specializace Ninja

Kdysi davno v dalekych vychodnich zemich zili mocni, avsak velice kruti vladci. V1adli lidu zeleznou
rukou a neznali slitovani se svym sokem ani s poddanym. A tak se ¢asto stévalo, ze se lidé bouiili proti
svym pantim a vedli proti nim ozbrojena tazeni. Bez vidce vSak vzboufenci mnoho nesvedli a tak byli
vzdy krvavé porazeni. AZ jednoho roku, kdy piisla velkd sucha a lidé opét pozvedli zbrané proti svému
vladafi, ktery jim chtél vzit i to méalo, co jejich chuda policka vyplodila, a kdy opét mocni chystali
krvavou lazen pro svij vlastni lid, tehdy se zvedli na odpor i svobodni rytifi tehdejsich ¢ast a postavili
se na stranu lidu. Dva roky pak trvala valka mezi mocnymi a mezi lidem vedenym rytifi. V rozhodujici
bitvé, kde se shromazdili zastupy ze vsech koncti zemé, kde bylo tolik lucistniki, Ze kdyby vSichni naraz
vysttelili, padla by na krajinu tma, a kde bylo tolik jezdct, ze by jejich zvifata spasla lan od obzoru
k obzoru v jediném okamziku, zvitézila vojska vladarova. Vsichni rytifi, ktefi bojovali na strané lidu,
byli popraveni. Zemé byla v troskach. Vsude jen hlad a bida... A tehdy vladar rozhodl, Ze kromé jeho
vojékti nesmi nikdo vlastnit zbran. A kdo porusi toto nafizeni, bude stat. Domnival se, Zze kdo nemé
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zbrafl, nenaudi se s ni zachazet a nebude tedy mit ani chuf bojovat. I padlo par hlav a lidé se opravdu
vzdali zbrani a zacCali pracovat na svych polich a statcich.

Asi ve stejné dobé zacali vznikat v zemi klastery, které poméhali chudym a nemocnym, jichz bylo
po vysilujici valce véude dost. Casem si klastery vybudovaly velkou vaznost, dokonce takovou, Ze ani
vladafovi vojaci se neodvazili zastavit ¢lena fadu na jeho cesté. Toho vyuzili mnisi v klasterech a zacali
se cvicit v boji, aby byli pfipraveni v pfipadé konfliktu s vladafem. Problém byl v tom, Ze mni$i neméli
zbrané a vsichni zbrojifi pracovali pro panovnika. Tak tedy vzniklo uméni boje beze zbrané. Cas vSak
dokéaze najit feSeni na lecjaké otazky, a tak mnisi postupem c¢asu ziskali i mistry zbrojife a zacali zachazet
se zbranémi. Ani vladai vSak nezahélel a védom si nebezpeci, kterym pro néj klastery bezesporu byly,
zacal proti nim kout pikle. Nesfastné ndhody a zdhadné smrti predstavitelt fadt — to byl jen zacatek.
Napéti mezi klastery a vladafem se postupné zesilovalo. Tu se rozhodli mnisi, Ze je na ¢ase skoncovat
s rodem krutych vladari a zacali vymyslet plan. Bylo jasné, Ze v otevieném poli vladafovu armadu nikdy
neporazi. Boj se musi fidit pravidlem tder—inik. Nakonec bude vladar jisté pokofen. Tehdy vznikl ve
zdech klastert bojovnik stini — Ninja.

To Ze v oné zemi rod vladch skuteéné padl neni ani moc dtilezité, nebot na jeho misto za ¢as dosedl
jiny, stejné kruty a stejné panovacny rod. Dilezité je, ze mistfi ninja se postupné rozsifili i do zbytku
svéta a v soucasné dobé je ¢as od ¢asu mozné potkat cerné odéné Elfy, Lidi nebo Barbary, jak s atlym
mecem pres zada putuji krajinou. Poustét se s nimi jen tak, pro nic za nic, do kfizku se vSak rozhodné
nevyplaci. Jsou to bojovnici Ninja. . .

Ninja mtze pouzivat tyto specialni zbrané:

e tyc s ttoénym cislem: 6+ Ob+gnost a s dvojnasobnym ttoénym cislem stinové. Jeji utok se zvysuje

o 1 s kazdou tirovni. Lze ji vyuzit i k obrané proti humanoidnim tvortim — obranné éislo: 3/-1.

Obrzignost + Slla

e katana s Gtoénym cislem: 1 + , Vycv 2.

e koncetiny — miize Gtocit nohama a rukama soucasné (3 utoky za kolo) s utoénym Cdislem: 1 +

Obratnost + Sila, Obratnost
20 20 10

, stinové: 6 + , vyev 1.

S kazdou trovni piibyva v 50 % 1 Odolnost, 75 % 1 Sila, 90 % 1 Obratnost, 40 % 2 Obratnost a ve
3 % dokonce 4 Obratnost.

Ninja mtize pouzivat $tity kromé velkého a rytifského a zbroj nejvys draténou nebo ninja zbroj 4/-2
za 3333 + 55st / 47.

Ninja se umi dokonale ovladat, je odolny vici sugescim, hypnézam, zarikadlim a lehkym zakli-
nadlim. Dokéze se pohybovat neslySnymi skoky rychlosti 20 s/k, pfi¢emz nejdelsi skok mutze méfit az
8s.

Vycviky a zvykdni na zbrané mé Ninja stejné jako Vale¢nik. Na 6. Grovni mu pribyva zvlastni
schopnost — ochromovéani neptitele vykiiky s pravdépodobnosti 85 % po 1 kolo trvajicim soustfedéni.

Ninja si muze za 400 st pofidit soupravu jakychsi boxeri — Shuko & Ashiko, které zvysuji itocéné

Slla , obranné ¢islo proti sefnym zbranim, jako jsou mede ¢i Savle, je o 2/-1 a navic

s nimy lze s pravdepodobnostl Obratnost Ninji— Obratnost nestvuryty zachytit soupefovu zbran. Ten ji
pak v nésledujicim kole mtize vyprostit méa-li Slla + (O) > Sila+ (O) Ninji. S S&A lze zdolavat kolmé
stény.

¢islo koncetin o 0/ +

Orli rytir

° 3 3 V4 v

Popis specializace Orli rytir
Stary rad zaloZeny k ochrané prvnich lidi, ktefi osidlovali zemi. Nyni zapomenuty jen s malo na-
sledovniky, nebot vSe se podfizuje fadu a jeho hlavnim ciliim. Jen v jednom klastere se lze ucit uméni
fadu. Do fadu smi vstoupit Valeénik od 3.drovné s presvédcenim nehtfe neutralnim. Béhem vycviku
ziské presvédéeni zédkonného dobra nebot jeho hlavnim cilem je chranit lidi. Rytifi dokézi vyuzivat magie
pfirody a dokonale s ni splynou. Nesmi pouzivat jinou zbroj nez fddovou a ani stielné zbrané. Vzdy se

dokazi postarat o svou stravu a najdou vodu (v piirodé).
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Vycvikem zdokonaluji v 75 % 1 Obratnost, v 60 % 1 Charisma a v 50 % 1 Inteligenci. Kazdou trovern
se zvySuje obranné ¢islo o 1.

Kazdy den se ¢len fadu musi proménit v orla na nejméné w kol, avSak nejvyse na troven x
5 smén. Preména trva 2 kola.

Jako orel ma zékladni obranu a ttok zobakem 10 + tirovenn nebo paraty 7+ trovein. Jednou za 10 kol
miuZe v orli podobé pouzit mifeny vykrik, pii kterém zasaZzena bytost s pravdépodobnosti 60 + troveii%
ztraci nasledujici obranu.

S pravdépodobnosti 7 % (kazdy den) mifize byt zavoldn jinym ¢lenem Fddu, pak musi neprodlené
odletét (hazi Py).

Kazdou troven se naudi pouzivat 2 pirka a ziska vycvik na zbran. Dale ma na vybér nékteré radové
pero nebo vycvik na dalsi zbran.

P1i vstupu do fadu ziska:

e Pistalku z kosti — 14ka ptdky v okruhu (Charisma + Inteligence) x 10 sahti. Naldkany ptak usedne

v blizkosti rytife a on z néj mize sebrat pera. Pouziva se jen jednou denné.

e Péfovou zbroj — proti drapim, kostem, zubtim, jedim, kyselindm a pf¥irodnim latkdm vibec +10,
proti ostatnimu jako kozené zbroj +2.
e Svolavaci pero.

Naudi se pouzivat magii drapu — lze pouzit jakykoli drap zasazeny do zbroje; pfi magii drapu zmizi
rytif z dosahu nepiitelovy zbrané (tedy i nepfitel z dosahu rytifovy). Hézi se znovu iniciativa, pficemz
ryti¥ mé o 1 vySsi iniciativu, neZ padla na kostce. P¥i tom vzdy zmizi jeden drap. (Vylomeni jednoho
drapu z mrtvoly trva 2 kola).

Rytir dale umi vyrobit Lvi stit — velky stit z ktize lva ordmovany hiivou zvysSuje obranu o +4. Rytif
stahne lva béhem 1 smény a $tit vyrabi 1 den ve volné pfirodé.

Uvidi-li rytif lva ¢i jinou kockovitou Selmu, zabije ji a stahne — ktize slouzi jako podklad pro fadovou
zbroj. PTi nejblizsi navstéve ji odevzda radu.

Pfi vycviku na dalsi troven odevzda rytif vSe co mé u sebe af majetek, pera, drapy nebo kuze (i Ivi
§tit). P¥i odchodu mé pak u sebe jen zbrané, zbroj, fadova pera a 2 zl.

Pera orliho rytire

Denni pero
ze Spacka

. aroven
z jednoho ==~ per

Nosi se na zbroji. Pred zmizenim oslni na % kol nepritele, ktery pak bojuje jako s neviditelnym
souperem. Pravdépodobnost tispéchu je Inteligence + troveri%.

Jedové pero
ze sojky
z jedné flroTveﬁ per

Pero ptiloZené na ranu vysaje jed za 2 x (+) zivoti.

Lechtaci pero

z vrabce
z jednoho w per

Zasazend bytost ztraci na (-) kol obranu. Pravdépodobnost je w + troven%. Mozno hodit
Sila

na vzdalenost =¢< saht.
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Nocni pero
ze Sovy
z jednoho tdroven per

Umoznuje rytifi vidét jako ve dne, avsak pouze smérem, kterym leti. Od 5. Grovné mize rytif ménit
smér letu hozeného pera. Pero leti do vzdalenosti Sila + troven saht.

Pero dobra
z postolky
z jedné droven per

Pero v pfitomnosti zédkonného zla pronikavé sviti po dobu () kol. Zakonné zlo mé z tohoto pera
strach.

Pero milhy

z labuté

: aroven
z jednoho === per

vy

Od mista dopadu pera se $iii rychlosti 5 s/k mlha, v niz kazdy v (100 — Inteligence)% ztrati smér.
Pravdépodobnost tspéchu je Inteligence + troveri%. Mozno hodit na vzdélenost az % saht.

Pero pomoci
z holuba
z jednoho troven per

Postava jiz pero zasdhlo vylevituje asi 5sahti a prenese se za zdda rytife, ktery pero hodil (rytir
a zasazend postava si vymeéni misto). Mozno hodit do vzdalenosti Sila sahi, pravdépodobnost zasahu je

3
Obratnost-glntehgence 19 % troveii%.

Pero vidéni
ze sokola
z jednoho fm)Tveﬁ per
Ve sméru hozeni vidi vSe a to i nevidéné nebo skrz nemagické prekazky do 2 sahi. Pravdépodobnost
uspéchu je Inteligence %. Leti do vzdalenosti % sahl.
Pero zdravi
ze skiivana
z jednoho lflI“O—;/'efl per
Lév)i se¢nd, bodnd zranéni 1 + (-), zranéni od drapd, apod. 10 + (-), pohmozdéniny 5 + (2;), zrandni
C

magii 5.

Poutaci pero

z krahujce

z jednoho WOV per

Svéaze bytost na 2 + (-) kol s pravdépodobnosti Obratnost %. Obét se v 10 % vymani.

Smrtici pero
z krkavce

z jednoho droven per
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Pero namocené v krvi stejného druhu zabiji do vzdalenosti %. V pripadé netspéchu muze alespon
vyfadit z boje (tézce porani ruku, ochromi, apod).

Obratnost
2

e Smrt — + 2 x troven%.

e Vyfazeni rightarrowQObratnost 4+ 2 x troveni%.

Stopovaci pero
z kukacky

z jednoho w per

Do vzdalenosti Sila saht sleduje bytost, kterou rytir vidél. Pravdépodobnost, Ze pero ztrati prona-
sledovanou obét, je Obratnost bytosti — Obratnost rytire — troven%.

Radova pera

Magické pero

Duhové pero, které zabije nepritele vnitinim vybuchem ¢i nahradi rytifovu ztracenou nebo zni¢enou
zbran (ndhrada je dokonald, tudiz plati i zvyky). Smrti rytife pero ztraci své schopnosti.

Zlaté pero

Zlaté pero chrani nositele pfed magii — kouzla Ohen, Zmraz, Blesk, Sugesce — maji o 20 nizsi Gto¢né
¢islo, seberou o 20 méné zivott nebo maji o 20 % nizsi pravdépodobnost tspéchu (vyber vzdy prvni
pouzitelné v naznaceném potadi). S pravdépodobnosti 5 % se pero pii boji zlomi.

Nadnaseci pero

Modrobilé pero, které pripevnéno na batoh nadnési zavazadlo tak, ze postava unese o 2 000 mn vice.
Pii ttoku zezadu se v 5 % zlomi.

Pero cistoty

Bilé pero, které zvysuje odolnost proti nemocem o 50 %. Zlomi se s pravdépodobnosti 2 % za kazdy
den.

Svolavaci pero

Cervené pero, které jednou za troveri umozni svolat ostatni ¢leny ¥adu. Po hozeni pera uplyne
1sména, a pak v 2. kole pfileti dva rytifi, ve 3. pét, ve 4. osm, apod. Celkem pfileti na pomoc () + (-) +
() +(O)+(O)+(O) ¢lentr tadu. Hodi-li Pydo 9 %, pfileti pomoc hned a ne az po uplynuti jedné smény.

Quadrion

Popis specializace Quadrion

R4d Quadriona kdysi z#idil néjaky osviceny panovnik. V bodé, kde se stykaji tzemi Gty stati, zalozil
klaster jako zaruku trvalého miru mezi témito staty a na jejich obranu. Rad tudiz nepodléhéd zaddnému
z panovnik téchto stati, ale zaroven je jim vSem povinovan pomoci ve stavu nejvyssiho ohrozeni. Tento
stav miize vyhlasit Velka rada, jejimiz ¢leny jsou panovnici vSech Gty statii, predstaveny Radu, styricky

miru je povinnosti kazdého rytite cvicit se pro pripadnou valku a §itit cest a slavu Radu po celém svéte.

Rad ma jiz po staleti kromé tvrdého vojenského vycviku také vzdy jednoho uéitele a radce z naroda
Styriku. V soucasné dobé je Styrikt jiz velmi mélo nebot na né v minulosti lidé poradali krvavé najezdy.
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Prosti lidé je obvitiovali z riizného ¢arodéjnictvi a spolki s dablem. Faktem ale je, Ze si postupné osvojili
rizné sily, které jim pomahaly piezit. Kdysi ddvno se utvofilo mezi Styriky a Radem pratelstvi, které
se projevuje vzajemnou vypomoci. Vzdy, kdyz se 1éta jednoho Styrického radce naplni, objevi se u bran
hlavniho sidla Radu novy. Naopak ¢astymi tvrdymi zdkroky rytifé proti najezdnikiim, ktefi vypletovali
Styrické vesnice, leckoho pfesla chuf na tak ,snadné“ kiizové vypravy.

Hlavnim tkolem styrického ucitele je zasvécovat novice do takzvaného tajemstvi, do kterého jsou
Castecné zasvéceni vSichni Styrikové. Z toho vyplyva, ze ucitel mé v Radu vyznamné postaveni a obcas

~evs

promlouvé i do vné&jsi politiky Radu.
Po prvotnim vycviku umi kazdy dvé kouzla, pozdéji mu ptibyvaji rychlosti 1 kouzlo za troveri.
Na pocatku ma 4 mg a s kazdou trovni mu dalsi 3 pfibydou.
S kazdou trovni rytifi pfibyde v 75 % 1 Sila, v 50 % 1 Obratnost a ve 30 % 1 Inteligence.

Jelikoz je v zdjmu kazdého ze ¢tyf statd, aby byl Rad co nejsilngjsi, nechivaji kazdému cerstvé
pasovanému rytifi vyhotovit zbroj pfimo na miru u nejlepsich platnéit soustati. Zbroje jsou celé cerné,
jen na hrudi a na $titu je vyobrazen erbovni znak Radu. Kvalita zbroje je vyjadfena obrannym ¢islem
7/-3 (jinak normalni platova zbroj).

Za urcity obnos muze kun rytife projit zvlastnim bojovym vycvikem.
Kouzla Quadrionova

Bilé blesky

magenergie: 5 mg za prvni, 3 mg za dalsi
neuspéch: (1) =5

Z Quadrionovych rukou vyslehne bily blesk, zasdhne uréitou bytost a zrani ji za 3 x (-) zivoti.

Bojujte
magenergie: 10 mg / zbran + 1 mg / séh vzdalenosti

Ocarované zbrané maji na 5kol utok zvysen o +5/45 a od 4.1drovné za dalsich 3mg / zbran
o +uaroveri/+droven.

Cervené blesky
magenergie: 2 mg za prvni, 1 mg za dalsi
neuspéch: (1) = 5;(-) =2

Z Quadrionovych rukou vyslehne ¢erveny blesk, zasdhne urcitou bytost a zrani ji za (-) zivott.

Daruj zdravi
magenergie: 1 mg / 2 zivoty

Od treti Grovné muze Quadrion kohokoli 1é¢it.

Fialové blesky
magenergie: 5 mg za prvni, 2 mg za dalsi
neuspéch: (1) = 5; (1) =2

Z Quadrionovych rukou vyslehne fialovy blesk, zasdhne urcitou bytost a zrani ji za (-) + 6 Zivot.

Kouzelna Sipka
magenergie: 141 mg / 2 Zivoty
vyvolani: 1 kolo

dosah: 15s
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7 Quadrionovy ruky vyleti opefend Sipka, zasdhne bytost a zrani ji podle magenergie.

Magické zrcadlo
magenergie: 15 mg
vyvolani: 2 kola
trvani: 2 smény
V ruce se mu objevi stit z kouzelného skla. Zbrané nan neptisobi — prochéazeji skrz. Pokud je seslan

blesk, zalezi na jeho magenergii vzhledem k magtm zrcadla — bud se zrcadlo zni¢i a blesk projde, nebo
se blesk odrazi a zrcadlu ubudou jeho mg nebo je blesk pohlcen a zrcadlu mg ptibydou.

magy v kouzle k zrcadlu znici a projde vrati se a —mg zmizi a +mg
+5 + troveni mg 40 % 40 % 20 %
méné 20 % 40 % 40 %
vice 60 % 40 % 00 %

Odolnost Magického zrcadla

Magicky blesk
magenergie: minimalné 5 mg
dosah: 12 sahi

Tento blesk je moZno seslat jen na bytosti nehmotné podstaty (jako stin, umuceny, apod.). Blesk
jim sebere (magenergie — 4) x () Zivoti. Dosah blesku lze prodlouzit o dalsich 12 sdhit dodanim dalsiho
magu.

Modré blesky
magenergie: 3 mg za prvni, 2 mg za dalsi
neuspéch: (1) =5;(-) =1— -2
Z Quadrionovych rukou vyslehne modry blesk, zasdhne urc¢itou bytost a zrani ji za % + 3 zivota.
Nacerpej energii
magenergie: 2 X (+)
trvani: 3 kola

Mize nacerpat maximalné 3 x tiroven magt.

Ochrana
magenergie: 10 mg / postava + 1 mg / sdh vzdalenosti

Ocarované postavy maji na 1 sménu zdvojnasobené obranné ¢islo a o 1 snizeny utok.

Ochrom
magenergie: 10 mg
vyvolani: 2 kola
dosah: 5 saht
rozsah: 1 bytost
S pravdépodobnosti (100 — Odolnost bytosti + trover)% snizi postavé Obratnost na (-) — 1.

Ohen

magenergie: 3 + 1 mg / 2 sdhy
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Na misté uré¢eném Quadrionem vzplane oheni s tto¢nym ¢islem 20. Zapalena véc chytne, pokud je
polita hoflavou latkou, nebo pokud Quadrion hodi vice nez Pj, Pjodeéitd za hoflavost. Od 4. trovné
utocné ¢islo 20/+1roverl.

Material Horlavost
papir +5
suché dievo, chlupy +2
mokré dievo, textil 0
7iva suchozemska bytost -1
7iva vodni bytost —3
kamen, kov —4
Horlavost

Rychlost
magenergie: 5 mg
vyvolani: 2 kola
rozsah: jen na sebe
trvani: 5 kol

Zvysi rychlost na dvojnéasobek.

Uzdraveni
magenergie: 2 + 1 mg / Grovern zivotil

Postavé se vrati tolik zivoti, kolik Quadrion vlozil magi do kouzla. Pokud postava hodi na (-) stejné
jako Py, zivoty se odectou.

Zelené blesky
magenergie: 4 mg za prvni, 3 mg za dalsi
netspéch: (1) =5;(-)=1— -3

Z Quadrionovych rukou vyslehne zeleny blesk, zasdhne uréitou bytost a zrani ji za 2 x (-) + 3 Zivoti.

Znic hrizu
magenergie: podle typu hrizy
trvani: 1 kolo

Zni¢i hrizu s vyjimkou Deimosu, pravdépodobnost=92 %.

Zlod&j

Popis specializace Zlodé€j

Vélec¢nik, ktery prisel na to, ze nic ciztho mu neni cizi, a ze dkryt ve stinu muze byt jeho dobrym
pritelem, vstupuje obvykle do cechu zlodé&jského.

Zlodéj ziskava urcité zvlastni schopnosti:
Pievleky — Zlodéj se mize prevléknout za jiné povolani, avsak jen za podobnou rasu (zavisi na
Py).
Ziskani duvéry — Muze se vettit do cizi ptizné, zavisi na jednani hrace a Py (situace, apod.).

Otevieni zamku — Kazdy zdmek mtze zkusit oteviit jen jednou a to jen mé-li zlodéjské nacini.
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Objeveni pasti — Mize zkusit objevit jen jednou.

Odstranéni pasti — Pouze tehdy, jestlize past objevil, jen jednou.

Splhani po zdech — Vztahuje se na jakykoli strmy povrch, Gispéch se ovéfuje kazdych 20 sah.

Tichy pohyb — Zlodgj si vzdy mysli, Ze je potichu, jen Pj zna pravdu.

Schovani ve stinu — Piesune se do stinu, kde se mtze pohybovat, ale nesmi Gtocit. Vzdy si mysli, Ze je

schovén, jen Py vi své.

Vybirani kapes — Pokud Pj hodi 2x vice nez je pravdépodobnost, pokus se nezdaii a Zlodéj je navic

pristizen.

Bodnuti ze zalohy — Dvojnasobny utok.

| Uroven 3 4 5 6 7 8 9 10 aprava
Pievleky 14 22 30 38 46 54 62 70 -Lmeligence
Ziskani divéry 40 45 50 55 60 65 70 75 - Charisma
Otevienf zémku 20 32 35 38 41 44 47 50 - Qbratnost
Objeveni pasti 55 61 67 73 79 85 91 97 +_Inteligence
Odstranéni pasti 35 40 45 50 55 60 65 70 +7Inte“5gence
Splhani pozdech 70 72 74 76 78 80 82 84 - Qbratuost
Tichy pohyb 70 74 78 82 8 90 94 98 +70brf;gnost
Schovani ve stinu 74 78 82 86 90 94 98 102 +%€nost
Vybirani kapes 4 -2 0 2 4 6 8 10 +%81105t

Pravdépodobnost ispéchu Zlodéje v %

Pouzitim nevhodné zbroje (zejména kovové) se miize pravdépodobnost tspéchu rapidné zmensit
(zavisi na Pj). Zlod&j muze také pouzivat rtizné pomiicky jako Skrtici Stitiru, kterd podle Obratnosti

uvede postavu napi. do bezvédomi.

Pocinaje patou trovni si mize Zlodéj koupit za cca 80zl kouzelny kli¢, kterym miize Zlodé€j 7x

otevrit zakleté nebo kouzlem zamdcené dvere a zamky.

S kazdou trovni Zlodéji ptibyde v 85 % 1 Obratnost a Charisma a v 50 % 1 Sila a navic se mu

v 66 % zvysi obranné ¢islo o 1.
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Navazujici povolani

Akustik

Akustikem se stdva Bard ¢i Druid a nebo Véle¢nik.

L3 I d V4 L4

Popis povolani Akustik

Akustici nejsou prilis rozsireni, ale je jich dost na to, aby druzina obcas néjakého potkala. Akustici
7iji nejradéji v lesich ¢i v jeskynich vzdalengch lidskym piibytkim (nebo obrécené?), kde mohou nerusené
vyivavat. Existuje hypotéza, ze nékteri Akustici prisli neustdlym hlukem o rozum a stali se z nich takzvani
hejkalové. Faktem je, ze ptibytek Akustika je prakticky nepfehlédnuteny (nepteslechnutelny) a pokud se
nékdo pokusi Akustika vyhledat, nedd mu to obvykle velkou praci. (Je vSak dobré si dopfedu poridit
$punty do usi.)

Vyevik Akustika s ultrasluchem je lacingjsi. Konkrétné stoji vzdy o (10 x Groven — ﬁroveﬁz) x 100 st
méné (viz tabulka na strané 209). Pfi pouzivani svych schopnosti nesmi mit Akustik na hlavé pfilbu,
jinak mu hrozi, ze si vlivem rezonanc¢niho efektu zptsobi tézkou Gjmu na téle i na duchu.

Popis schopnosti akustikovych

1. d4roveri

Rychlé buzeni

Akustik muze vzbudit vSechny postavy do vzdalenosti 6 sdhi béhem rekordniho jednoho kola.
Na druhou stranu je ale nepfijemnym faktem, ze zdé-1i se Akustikovi depresivni sen, zac¢ne silné chrapat
a kazd4 postava v jeho okoli pfi tom nedokéze s pravdépodobnosti (100 — Odolnost — 10 x vzdalenost)%
spat.

Zastraseni nepritele

Akustik zac¢ne vydavat neartikulovany zastrasovaci poktik, ktery znacné snizuje bojovnost nepratel.
Slabsi povahy mohou dokonce utéci. Vyvolani ac¢inku trva 3 kola. Efekt pasobi po dobu kfiku a jesté
jedno kolo po jeho skonceni.

2. uroven

Rezonovani dveri

Akustik najde rezonané¢ni frekvenci dvefi. To trva (100—Inteligence) x 2 kol, a pak stejnou dobu vysila
zvuk, kterym rozrezonuje dvefe natolik, ze se v 50 % oteviou nebo v 50 % rozpadnou. Pravdépodobnost
je 40-95 % (viz tabulka na strané 158), pro zakleté dvefe se pravdépodobnost snizuje timérné k sile
kouzla (dle Py).

Typ dveri Pravdépodobnost
Obydejné dveie 85 %
Silné dvere 70 %
Vrata dvort 55 %
Hradni brany 40 %
Kovové dvere 90 %
Dvete majici kovani +5 %

Orienta¢ni tabulka
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Ukolébavka

Akustici znaji Siroky sortiment ukolébavek, které mohou pouzit na postavy, které nemohou (tézka
narkomanie, okolni hluk, ...) nebo necht&ji (zalainik, hlidaci nestviira, ...) usnout. Pravdépodobnost
sménového snazeni je 60 %, avSak pfi uspavani stejné rasy je 75 % (Krolli ukolébavky asi snaze uspi
Krolla nez Elfa).

3. drovern

Zhloupnuti nepritele

Akustik zacne vydavat nesnesitelny tfev, ktery vSem nepfipravenym postavam v dosahu 10 sdhu
znemozni nebo velmi ztizi vykonavat jakoukoli intelektuélni ¢innost (kouzla, pfemysleni, vyroba slozitych
predmétt, meditace, ... ). Cinnosti, jejichz tspéch zavisi na Inteligenci, jsou o troven Akustika x 5%
nepravdépodobnéjsi. Doba vyvolani t¢inku je 3 kola. U¢inna obrana je dokonalé ucpani usi.

Hledani pasti

Akustik zacne hlasem prohleddvat urcité misto tak, Ze rozrezonovavad misto pred sebou a zjistuje
tak, zda neni v daném misté ukryt néjaky mechanismus. Pravdépodobnost nalezeni mechanismu je:

Inteligence + Obratnost
10

+ 5 x troven Akustika

4. urover

Necileny rev

Akustik za¢ne svym Fevem znervéziiovat postavy v blizkosti 3 sahti, ¢imz je s 50 % pravdépodobnosti
zastraSuje a snizuje jim hody na ttok i obranu o 1 (nemohou nikdy hodit 6). Kromé toho se pfi prvnim
pokfiku nestvary leknou tak, ze na nasledujici dvé kola ztraceji iniciativu. Vyvolani u¢inku trva 2 kola,
efekt ptisobi po dobu fvani.

Imitace

Akustik muze imitovat hlas jemu dobie znamych postav. Akustik umi imitovat nejvyse troven
postav. Akustik muze napodobovat hlas, coz v8ak neznamend, Ze rozumi slovim.

Zpév
5. uroveri

Otevirani zamkua
Akustik bude asi (100 — Inteligence) x 2 kol prohlizet zamek, a pak zah&ji zpév, ktery rozrezonuje
vnitini ¢asti zamku takovym zpusobem, Ze se zamek otevie. Takto lze zrusit i nékterd zaviraci kouzla

(jako naptiklad V1ddnouci slovo) silngm proudem emoci pii zpévu. Pravdépodobnost tispéchu se zvysuje
za kazdych 5 kol zpévu a lezi v intervalu 40-90 % podle slozitosti zdmku a podle trovné Akustika (uréi

Py).

Zvukovy utok

Akustik rozrezonuje jednu véc z neptitelovy vyzbroje ¢i vystroje a zraiiuje ho tak kazdé kolo za (-)
zivotl. Rezonance kovové zbrané nebo zbroje mize s pravdépodobnosti 15-35 % privodit jeji destrukei,
rezonance zamétrend na sklenéné nebo keramické nadoby je s pravdépodobnosti 75 % rozbije a lze dokonce
piivést k vybuchu s pravdépodobnosti 35 % odjisténé Nebezpecné ovoce, s pravdépodobnosti 15-35 %
Bombu nebo Ohnivou hlinu. Vyvolani u¢inku trva 5 kol.
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Razova vina

Akustik se %&ﬂnogt kol soustredi, a pak mohutné vykrikne, pficemz zvukova ,hmota“ se pro-

Zene rychlosti zvuku (kupodivu) uréenym smérem a pusobi podobné jako beranidlo nebo délova koule.

Vyslany zvuk se pohybuje v kuzelu, primér se kazdych ObLtOnOSt saht zdvojnésobi (vrchol kuZelu lezi

v Akustikovi a u dst je primér 1coul). S §iikou imérné klesa sila zvuku (tedy napiiklad trojndsobny
priamér = tfetinova sila). Sila zvuku u st Akustika je (Odolnost + Obratnost). Narazi-li zvuk na nepfe-
konatelnou prekazku, odrazi se.

10. droverni

Sonicka strela

Akustik mize pomoci sonické stiely zautocit na protivnika a to tak, ze na néj vysle kratky zvukovy
proud, ktery narazi na jeho vnitini orgédny a tim jej porani. Akustik muze vyslat v kazdém kole jednu
sonickou stfelu, avsak v pribéhu 10 kol nejvyse %. Ucinnost stiely se vzdalenosti klesa, avsak

nelze ji pouzit na vzdalenost mensi nez 4 sdhy kvili nebezpeci odrazu. Utoc¢né ¢islo sonické stiely je

Obratnost+Odolnost
vzdalenost

(vzdalenost je v sazich).

Zvukova iluze

Zvukové iluze funguje na principu sugesce. Akustik napodobi zvuk néjakého predmétu (ider do gon-
gu, zazvonéni zvonu, vystiel z déla, tfesk zbrani) a to tak precizné, Ze bytosti, které zvuk slysi, si

v (120 — Intehﬁ)% mysli, Ze dany predmét i vidi. Sugesce trva po dobu trvani zvuku. Predméty,
které nevydavaji zvuk samoziejmé imitovat nelze.

Cernoknéznik

Popis navazujiciho povolani Cernoknéznik

Kouzelnik na 10. a vyssi irovni ma moznost se misto dalsitho povolani ucit ¢erné magii. Predpoklada
to presvédceni v dolnich dvou tfetindch (neutralni a zlé), pficemz nékterd kouzla mohou presvédéent
posouvat jesté vice ke zlu.

Pratelé cernoknéznikovi
Netopyr

atok: 12

obrana: 8

zivoty: 24 + 2 x ()

Inteligence: 60 + ()

magenergie: 12 mg

kouzlo: Zmraz; utocéné ¢islo: 18; 1mg / 1s

Vidéni ve tmé — sonar.
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Had

atok: 12/ + 12

obrana: 12/ — 6

Zivoty: 20 + 3 x ()

Inteligence: 50 + ()

magenergie: 10 mg

kouzlo: Magnetizace; 3 mg/séh (sila 500)

Ma velmi citlivy ¢ich.

Havran

atok: 7

obrana: 2

zivoty: 10
Inteligence: 70 + ()
magenergie: 20 mg

Inteligence bytosti
x (10—taroven bytosti)

kouzlo: Cti myslenky; 5 mg

Mluvi fe¢i a hlasem svého pana.

Krysa

atok: 6

obrana: 3

Zivoty: 2 x ()

Inteligence: 50 + (O)

magenergie: 15 mg

kouzlo: Prevtéleni; pravdépodobnost = 10 x (10 — troven bytosti) %

Umi 1ézt po sténéch i stropé.

Svitky Cerné magie
Svazek 1 — Kouzla klamu

Divka

magenergie: 12 mg za prvni, 4 mg za kazdou dalsi sménu
rozsah: sam Cernoknéznik

vyvolani: 2 kola

trvani: podle dodané magenergie

Cernoknéznik se timto kouzlem proméni v krasnou, sviidnou divku (& jinocha) s Charisma 111 —
na pohlavi Cernoknéznika nezalezi. Rasa je shodna s Cernoknéznikovou. Je tak krasna(y), ze eventudlni
uto¢nik m4 pii utoku na ni (néj) poloviéni utok. Pusobi jako ztélesnéni dobra a osoby jsou néchylnéjsi
k vyzvanéni tajemstvi, vyjednavéani, atd. dle tvahy Pj. P¥i fatdlnim netspéchu klesne Charisma trvale
na desetinu puvodni hodnoty.

Divka Il

magenergie: 16 mg za prvni, 5 mg za kazdou dalsi sménu

rozsah: sam CernoknéZnik
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vyvolani: 2 kola
trvani: podle dodané magenergie

Toto je jen druhy stupen kouzla Divka. U¢i se jako samostatné kouzlo, ale je to jen vylepsena verze.
Aby se Cernoknéznik mohl nauéit toto kouzlo, musi ovladat kouzlo Divka. Rozdil je v tom, ze kazdy vidi
po pouziti tohoto kouzla divku (¢i jinocha, diva-li se Zena) své rasy.

Vyvolej Metamorfixe
magenergie: 54 mg

dosah: 10 sahi

rozsah: 1 Metamorfix

vyvolani: 1 sménu

trvani: stale

Metamorfix
Utok: rtizné
Obrana: 17/ — 2
Zivoty: 40 +5 x (+)
Zkusenost: dle Py

Magické stvoreni, které jsou schopni vyvolat pouze Cernoknéznici se zlym piesvédéenim. M4 jejich
dusi a je-li Cernoknéznik zabit, Metamorfix béhem (2—) smén zmizi a Cernoknéznik, pokud neni jeho
télo zniceno, znovu ozije. Cernoknéznik miize mit za sviij Zivot maximalné 2 Metamorfixe. Metamorfix
atoci v rtiznych podobach, na velikosti nezalezi. BEhem boje bere na sebe podoby nemagickych zvitrat,
Zijicich v lese. Kazdé kolo titoéi v jiné podobé, ktera se nikdy neopakuje. Pfeména je plynula. Utodi-li
na Metamorfixe nékdo kouzelnym prstenem, zranéni plati, ale magy jsou z prstenu navzdy pry¢. Pokud
je po ¢trnactém kole boje v okoli jesté nékdo bojujici, vybuchne silou bomby. Je pouzivan jako srazce
pokladii a sini Cernoknéznika. Je vzdy pfitahovan k nejinteligentnéj$i postavé. Zrani-li ho Kouzelnik
pomoci svych vlastnich magt za vice nez 10 zivott, je téZce nemocen (lé¢eni — dle Py) a na 1 den ztréci

své magické schopnosti. Za kazdého Metamorfixe trvale ztraci 1 své kouzlo a nemuze tyden kouzlit.

Nocni mara
magenergie: 12 mg

past pro cil:

1. noc — past [——;150 — Odolnost]
2. noc — past [——;125 — Odolnost]
3. noc — past [——;100 — Odolnost]
4. noc — past [—;—;75 — Odolnost]

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1 noc
Cernoknéznik mfize komukoliv zpiisobit, Ze se nevyspi. Sesild mu désivé sny a no¢ni miry. Postava

nejen ze béhem noci nedospi chybéjici zivoty, ale navic ji prestalym stresem 100—0{1&

vvvvv

zivotu ubyde.

a tézko se soustredi.

Pan jeskyné musi za nevyspani vymyslet postihy, ma-li postava Odolnost mensi nez 50.

Prokleti

magenergie: soucet utoku a utocnosti zbrané
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dosah: 10 saht
rozsah: 1 zbran
vyvolani: ihned
trvani: stale

Toto kouzlo je ochranou Cernoknéznika. Kouzelna zbraii, na niz Cernoknéznik Prokleti seslal, ztraci

jedno své plus (to¢nost se snizuje o 1). Nekouzelnd se v 50 % zlomi a v 50 % ztrati § na utoku a 3

2
na utocnosti.

Proraz past

magenergie: 2 mg za +1 u pasti
mimo Inteligenci
5mg za +1 u pasti

na Inteligenci

rozsah: sdm Cernoknéznik
vyvolani: ihned
trvani: 1 past

Podléhé-li Cernoknéznik libovolné pasti, miize se pokusit ji prorazit: smi si zvysit bonus vlastnosti,
pokud na kazdou +1 d4 prislusny pocdet magt. Pak si smi znovu hodit. Kouzlo je jen v 85 % tspésné,
v piipadé netispéchu kouzla (nikoli seslani) se Cernoknéznikiiv bonus o pozadovanou hodnotu snizi.

Rozhodnuti
magenergie: 50 mg
rozsah: sam Cernoknéznik
trvani: stale

Cernoknéznik, ktery chce ovladat ¢ernou magii, k tomuto kouzlu dospéje samostatné a vnukne se
mu jednou za zivot. Ma moznost vybrat si libovolny pocet kouzel z predchozich t¥i trovni a zaménit je
za kouzla ¢erné magie, kterd se chce naucit (mé-li ucitele nebo pramen). Toto kouzlo se nepocitd do poétu
kouzel. Dalsi kouzla ¢erné magie pribird normélné pii prechodu na vyssi irovné spolu s ostatnimi kouzly.
Toto kouzlo napadé zpravidla Cernoknéznika tésné pied postupem.

Tma

magenergie: 15 magt

vyvolani: 2 kola

dosah: 20 sahtu

rozsah: koule o poloméru 5 sahu

trvani: ve tmeé stale
na svétle 3 + (-) smén

zruSeni: kouzlem Svétlo

Jde o zhutnéné zaklinadlo Udélej tmu. V kouli, kde kouzlo ptisobi, se rozhosti tma, ve které zhasinaji
pochodné, louce i lucerny, nesviti svétlusky, apod. Hori zde jen magicky ohen. Postavy, které pobyvaly
ve Tmé alespoii 3 kola, jsou Oslnivym svétlem oslnény na 1sménu (nevidi) a zranény za 3 x (-) zivotti.
Na svétle se Tma rozplyne po 3 + (-) sménéch, v podzemi se vali dal. ..

Uhranuti
magenergie: 6 magi
dosah: pohled z o¢i do o¢i na maximalné 15 saht

rozsah: 1 tvor
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vyvolani: 1 kolo
za¢ne pisobit: po libovolné dobé (dle tvahy Py)
trvani: do odvolani Cernoknéznikem

Uhranuti je kouzlo, které Cernoknéznik sesild na trestanou postavu. Napise Pjinformaci o uhranuti
postavy, a pak zacnou postavu provazet smolné udalosti: pretrzeni lana a pad, ztrata penéz ¢i pfedméti,
pobodan{ véelami, pretrzeni tétivy, apod. Cernoknéznik si za kazdou udalost odepisuje 3 magy a (-) Zivott
— plati se krvi. Cernoknéznik miize kdykoli fici DOST!

Woo—Doo

magenergie: tvar sosky 3 magy
I +10 magi (13 magi)
IT +20 magt (33 magt)
III 430 magt (63 magt)

dosah: 100 mil

rozsah: 1 tvor

vyvolani: ¢as na vyrobu sosky + 14 kol
potieby: kovové jehlice (nesmi byt stifbrné)

Toto kouzlo odpovida tradiénimu africkému ritualu. Napred je tfeba vytvorit z tvarného materidlu
(hlina, vosk, fezba do dfeva) sosku asi 10-30 coultt vysokou a do ni vlozit dle moznosti spalené vlasy
¢i nehty obéti. Pak za 3 magy (vyvolani 2 kola, za 6 kol se tvaf objevi) vytvoti Cernoknéznik tvai obéti
a vbodne jehlu (jehly).

Woo—Doo I. Cernoknéznik vbodne jehlu a pronese ,Fragmanas Primo“. Tim zrani obét za (-) Zivottl
(1 kolo).

Woo—Doo II. Cernoknéznik vbodne druhou jehlu a pronese ,Fragmanas Secundo“. Tim snizi postavé

pocet zZivotd na % soucasného stavu (2 kola).

Woo—Doo III. S tieti jehlou Cernoknéznik pronese ,Fragmanas Tercio“. Postavé tak snizi stupné

vSech vlastnosti mimo Inteligence na % a zbavi ji volné magenergie. Dale mé postava postih k pastim

na Inteligenci — jinak se chova normélné. Postavu zasazenou timto kouzlem lze vylécit klasicky ze zranéni
a dle ivahy Py z postizeni.

Toto kouzlo lze v kterékoli fazi (I,II) pferusit — v piipravné fazi se nic nestane, v prvni fazi se
zranénim (-) zivott, ve druhé fazi se zranénim (-) zivotl a ztratou véech magu.

Zran mysl

magenergie: 40 magu

dosah: z 0o¢i do o¢i na maximalné 15 sahu
rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

past pro cil: [——;233 — Inteligence — Odolnost|

Zran mysl je kouzlo msty — umoznuje sesilateli kohokoliv srazit o jednu troven zkusenosti. Kouzlo
ma 3 nevyhody:

e m4 pouze 95 % uspésnost — v piipadé netispéchu se u¢inek vraci na sesilajiciho
e Cernoknéznik musi obét znat a musi nahlas vyslovit jeji pravé jméno

e pokud se pokusi na tutéz obét zaitocit podruhé, m4 past pro cil silu 200, pfi tfetim Gtoku 166, pfi
Ctvrtém 133, ...

Zvétsi past

magenergie: 2 mg za stupen u pasti na Inteligenci
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1 mg za stupen u jinych pasti
rozsah: 1 kouzlo
trvani: s kouzlem

Cernoknéznik sesila kouzlo Zvétsi past tehdy, je-li si védom, Ze past u sesilaného kouzla m4 nizkou
efektivitu. Zvétsi past se sesila zéroven se zesilovanym kouzlem, ale na netspéch si haze Cernoknéznik
za kazdé kouzlo zvlast. Navic je kouzlo jen v 85 % tspésné, v piipadé netspéchu kouzla (nikoli seslani)
se past o pozadovanou hodnotu snizi.

Svazek 2 — Kouzla povolani

Idyla

magenergie: 20 + 1 mg za kazdou dosazitelnou bytost
rozsah: koule o poloméru 10 sdhi

dosah: stied koule do 5 sahti od Cernoknéznika

past pro cil: [——;195 — Inteligence — 10 x rozdil Grovni]
vyvolani: 3 kola

trvani: 3 smény

Pomoci tohoto kouzla vyvolava Cernoknéznik v okruhu 10 sahfi pocit absolutniho bezpeéi pro
vSechny postavy, které podlehnou pasti. Je 75 % pravdépodobnost, Ze ,,postizené“ postavy budou ochotny
v tomto okruhu pratelsky rozmlouvat i s Baziliskem (ktery by si mimochodem pii pfichodu do okruhu
ptisobeni kouzla hazel proti pasti také), ale kazdopadné nezatito¢i na nic, co je samo nenapadne.

Poznédmka: mezi dosazitelné bytosti se nepocitaji nestviry za zavienymi dvefmi.

Kouzla tichého zranéni

magenergie: 10 mg vazba
2 mg za kazdych 3 + (O) zivot — Ticha bolest
5 mg za kazdych 5 + 2 x () zivoti — Ticha smrt
8 mg za kazdych 15 + 3 x (O) zivoti — Rychld smrt

dosah: pisobeni — 10 sahu
seslani  — dotek

rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1 den
pravdépodobnost zvratu kouzla na sesilajiciho:
5 % — Ticha bolest
15 % — Tiché smrt
30 % — Rychla smrt

Pusobi tak, ze Cernoknéznik vytvoii dotekem vazbu s konkrétni bytosti. Potom miize kdykoli, pokud
neni tato bytost od Cernoknéznika dal nez 10 sahfi, ubrat pomoci zaklinadel Tich4 bolest, Tich4 smrt
a Rychld smrt beze slova urcity pocet zivott. Ponévadz se jednd o kouzla sesiland bez doprovodnych
efektt (zatrikadla, znameni), je jistd pravdépodobnost, ze se pfi nékterém ,ubrdni“ tc¢inek kouzla otoci
na sesilajiciho Cernoknéznika.

Mizejici blesk

magenergie: 4 mg za kazdych 10 nacatych magt pouzitych na blesky
dosah: vazano na blesk
rozsah: vSechny sesilané blesky v daném kole

vyvolani: soucasné s bleskovym kouzlem
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trvani: jako blesk

Toto kouzlo s 90 % pravdépodobnosti zneviditelni Cernoknéznikem sesilané blesky — v piipadé ne-
uspéchu se okamzik pred vlastnim ,vysrSenim® bleskl (ale jsou jiZ sesldny) ve sméru blesku objevi
zarici kuzel k cili. V tomto pfipadé ma cil moznost se blesku vyhnout — past na postieh a vyhnuti je
[—90 — Obratnost — Inteligence].

Netvor

magenergie: 10 magt

past pro cil: nesouhlasi-li cil, pak [——;220 — Odolnost — 10 x rozdil trovni], jinak 100 %
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: 100 x (+) kol

Po seslani tohoto kouzla se kolem daného tvora vytvori zvlastni magicka slupka, kterd ma jedinou
vlastnost — kazdému zobrazi tvora uvnitt ,slupky“ jako bytost maximalné odpornou. Co vidi ktery po-
zorovatel, zavisi na tom, co je mu nejvic proti srsti (nékdo Gluma, nékdo postavu tvofenou propletenymi
hady, jestérkami, cervy, ... ). Pokud to lze, da se pocitat s Charisma —1.

Vyvolej ohnivy prelud

magenergie: 15 magt

past pro cil: nesouhlasi-li cil, pak [——;220 — Odolnost — 10 x rozdil trovni], jinak 100 %
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: 80 x (-) kol

Tvor, na néjz bylo toto kouzlo seslano, se proméni v temnou postavu ovéncenou plameny salajici
horkem na 2 sahy okolo sebe.

Ohnivy prelud

rychlost: 4 | 13| 16

utocné cislo: 22/ + 7 (kuzel magického plamene z o¢i)
obranné c¢islo: 19

velikost: zistava

charisma: 30

V této podobé nemtize postava pouzivat zadné své zvlastni schopnosti ani vlastni zbrané ¢i vybaveni.
Pfi tispésném ttoku na Ohnivy pielud klasickou zbrani je 25 % pravdépodobnost, Ze se zbran ohném
zni¢i (pokrouti, ohne, ztupi, apod.), u kouzelné zbrané je 15 % pravdépodobnost, ze ztrati své kouzlo.

Vyvolej Plamenného bojovnika

magenergie: 30 magt
+10 mg za podrizeni
+1 mg za kazdy stupen presvédéeni k libovolnému pélu (dobro, zlo, Cest, penize)
+1 mg za kazdy stupen Inteligence nad 25

dosah: dotek
rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo
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trvani: stale

Plamenny bojovnik

Rychlost: 4 | 10 | 20

Utok: dle vlastnosti a zbrané

Obrana: dle vlastnosti a zbroje

Charisma: 10

Mez vyrazeni: 0

Inteligence: 25, ale Cernoknéznik ji miize zménit
Pfesvédéeni: neutralni, ale Cernoknéznik jej miize zménit
Zivoty: pocet Zivoti stejny jako u postavy

Zkusenost: troven postavy x 10

Aby mohl byt Cernoknéznikem povolan Plamenny bojovnik, musi si tento zajistit postavu zabitou
v jednom kole z plného poctu zivotu libovolnymi blesky nebo ohnivymi kouzly. Tato mrtvola vsak nesmi
byt starsi nez 1 sménu. Na ni Cernoknéznik sesle kouzlo Vyvolej Plamenného bojovnika.

Plamenny bojovnik je samostatny, pokud jej (za 10 magil) pii ozivovani Cernoknéznik nepodiidil
jakékoli bytosti s inteligenci alespon 50. M4 neutralni presvédceni a Inteligenci 25, taktéz pokud tyto
hodnoty Cernoknéznik nezméni. Byl-li (ptivodné) postavou, nic ze své predeslé existence si nepamatuje.

Je nezranitelny blesky a ohném. M4 Charisma diky sezehnuti rovno 10, takze s iispéchem zastrasuje
— ve vétsiné pripad ma kizi spalenou na uhel a rozteklé rysy. Postava, ktera pfi pohledu na Plamenné
bojovnika neptfekond past [——;130 — Odolnost], ma postih na obranu i tok v boji s nim —5.

Vazba Plamenného bojovnika na konkrétni osobé se podobé vazbé nemrtvého — Plamenny bojovnik
v8ak neprovede sebevrazedny, ani jeho presvéddeni odporujici ptikaz. (Napiiklad Plamenny bojovnik
s presvéddenim zakonné dobro tézko pijde zabit ciziho Alchymistu jen pro modré o¢i svého ,stvotitele*).

Povolej zlo
magenergie: 10 magt
dosah: 30 saht
rozsah: max. 6 tvortu
vyvolani: 2 kola
trvani: 5 4+ 1 sména

Toto kouzlo mtize Cernoknéznik pouzit na jakéhokoli tvora, kterého vidi, nebo o kterém vi, pfipadné
miize kouzlo pouzit ,naslepo* — v tom piipadé o G¢inku kouzla rozhoduje Pj. Volani nebrani jakakoli
vrstva prirodniho materidlu, mezi Cernoknéznikem a cilem (cili) vSak nesmi lezet kovovd ¢i sklenénd pie-
kézka. Volani ptisobi na 1-6 tvorti (pokud je volani cilené, pak je rozsah ddn pozadavkem Cernoknéznika
— napt. 1-2, 1-4, apod., nejvyse viak 1-6) a to u tvort zdkonné zlych se 100 % tcinkem, u zmatené zlych
je pravdépodobnost uposlechnuti 60 %. Povolané zlo miize byt Zivé, nemrtvé i magické, voldni ptisobi
jako nutkéani .jit se podivat“. Povolany tvor nikdy nenapadne Cernoknéznika, ktery ho povolal, pokud
ho Cernoknéznik s4m nenapadne, jinak ale kona své piivodni poslani — Cernoknéznika si prosté nevsima.
Po prvnich péti sménach ptisobeni jsou povolani zmateni a zacinaji se bezcilné potulovat chodbami,
hledajice, co vlastné maji délat ¢i hlidat — tento stav trva jednu sménu, po které kouzlo zcela ztraci
ucinek.

Smich

magenergie: b magl vazba
1 mg kazdy smich
dosah: pohled z o¢i do o¢i na max. 15 sahi
pfi vyvolani smichu 15 saht
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rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

pusobeni: dle tvahy Cernoknéznika
trvani: 1 den

Po seslani tohoto kouzla za¢ina postava, na niz bylo kouzlo sesldno, najednou pocitovat neodolatel-
nou chut se smat. Ve smich propuka ve chvilich, které si (za 1 mg) voli Cernoknéznik. Sméje se 3 kola a to
smichem znac¢né hlasitym, kdy neni schopna ttoku ani obrany. Kouzlo mé 85 % tspé&snost — v piipadé
netispéchu kouzla se Cernoknéznik 6 kol sviji na zemi v zachvatu smichu.

Svazek 3 — Kouzla poslani

Cil
magenergie: 15 mg
dosah: 5 sdhil
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo
trvani: 6 smén
Timto kouzlem vytvoii Cernoknéznik kolem uréené postavy jakousi auru, ktera pritahuje zlé tvory.

Ti, pokud zatGto¢i na druzinu, v 40-60 % (podle Spatnosti tvora) zatGto¢i pravé na tento cil. Existuje
viak 15 % pravdépodobnost, Ze se kouzlo zcela nevydaii, a cilem se stane sim Cernoknéznik.

Klenotnik

magenergie: 9 mg / kus

dosah: viz nize

rozsah: dle dodané magenergie

vyvolani: 1 kolo

trvani: opal — 2 az 3 smény
cintrin — 1 az 2 smény
smaragd — 1 az 6 smén

Timto kouzlem si Cernoknéznik stvoii v dlani zvoleny drahokam ¢i vice drahokamii téhoz druhu
o hmotnosti 200-300 karatt, takze si mize ,vypomoci“ z momentalni krize. Kouzlo ma vSak drobny
hacek: v 5 % u opalt, v 10 % u cintrintt a v 15 % u smaragdii se v Cernoknéznikové dlani objevi
stonozka, slepys, mys ¢i jiné prekvapeni pani Nahody — na toto si haze a podobu ndhody konkrétné
uréuje Py.

Moc temnoty
magenergie: zadna

dosah: viz nize

rozsah: 20 mil

vyvolani: 1 sménu

trvani: 1 den (pfesné 50 smeén)
Cetnost: nejvyse 1x rocné

Timto kouzlem si Cernoknéznik zaptijéi silu Temnoty a jejich sluzebnikii. Ziskd magickou moc, silu
a ke vSemu ochotné poddané. Jeho magenergie je po dobu trvani kouzla neomezend, je nezranitelny
vSemi druhy zbrani, z kouzel na néj ptsobi jen kouzla ptisobici na psychiku (ale i v pfipadé téchto utoki
si Cernoknéznik pricita +10 k Inteligenci a +3 k trovni). Zakonné zlo se k nému stahuje jako miry
ke svétlu. Vyvolani nemrtvého trvd Cernoknéznikovi poloviéni dobu proti popisu kouzla, v (-) kolech se
na jeho zavolani zjevi i Hrizy a veskeri magicti tvorové se zlym presvédcenim. S pomoci Temnoty miize

168



Cernoknéznik sesilat kouzla souvisejici s temnotou v obrovském rozsahu a dokonce miize vyvoldvat i jevy
nestvoritelné jedingym kouzlem (zatméni v okruhu 5 mil, absolutni tma v kralovském paléci, apod.). Je
schopen ovlddat boufi (ale ne konkrétni cile bleskil). Konkrétni moznosti Temnoty a tedy i Cernoknéz-
nikovy pozadavky posoudi v jednotlivych pfipadech Pj. Temnota je vSak velmi, velmi silna. Kouzlo mé4
vSak stinné stranky i pro sesilajiciho Cernoknéznika — ve 20 % piipadii je Cernoknéznik pii povolavani
Temnoty sezehnut svou vlastni zlobou (shofi bilym plamenem a jeho vybaveni, je-li magické, navic vy-
buchuje), kdy# se Temnota v konci kouzla stahuje zpét, stavé se (opét ve 20 % piipadit), ze Cernoknéznik
je Temnotou pohlcen a stazen do stint — z nich uz neni navratu jinak, nez jako sluha Temnoty, pfi kazdém
seslani kouzla se nenavratné snizuje Charisma Cernoknéznika o 10. Takto sniZzené Charisma uz nelze nijak
zvysit — ani magicky, ani alchymii, ani zadzrakem. Pokud klesne Cernoknéznikova Charisma pod 1, stane
se Cernoknéznik sluzebnikem Temnoty a zmizi z hmotného svéta. Pokusi-li se Cernoknéznik Temnotu
jakkoli podvést (dvojnikem, apod.), Temnota ho bud pohlti, nebo se mu velmi promyslené a tvrdé msti.

Poselstvi zla
magenergie: maximalni mozna
dosah: 1séh

rozsah: 1 svitek

vyvolani: 2 smény

trvani: 5 dni

Timto kouzlem ,svede“ Cernoknéznik veskerou svou zlobu a temnou viili do magického obrazce
na svitku. Prvni, kdo se pak do svitku podiva, je zasazen zlobou a magenergii z obrazce — jednak je
zranén za () Zivotl za kazdy stupen rozdilu mezi svim a Cernoknéznikovym piesvédcenim, jednak
si haze proti pasti: [—;—;(100 — Odolnost + 10 x rozdil trovni — 50)%)], Ze se zméni jeho presvédéeni
o 1 k horsimu. Je to kouzlo tak silné, Ze po 5dni (doba ,trvani“ svitku) neni Cernoknéznik schopen
ziskat spankem nové meditace.

Pouta prokleti

magenergie: 10 X pocet predmétt mg
dosah: 2 sédhy

rozsah: dle dodané magenergie
vyvolani: 5 kol

trvani: stale

vyjimka: nepiisobi na magické predméty

Kouzlem Pouta prokleti miize Cernoknéznik spojit libovolny pocet identickych pfedmétii nebo pred-
méth ,sbratfenych” prokletym poutem (lze seslat na dvé stejné mince, dva drahokamy, plast a sponu,
me¢ a pochvu, ale ne tfeba na kli¢ a zdmek). Pouto za¢ind plisobit v okamziku, kdy néktery ze spoutangch
predmétti ziskd Feknéme postava A. Tato postava nejenze zacne touzit po dalsich pfedmétech (jejichz
existenci vyciti), ale bude se jich snazit zmocnit za kazdou cenu. Proti jakékoli postavé B, ktera by drzela
a nechtéla vydat néktery ze spoutanych predméti, se postavé A zhorsi presvédéeni az o 5 smérem k cham-
tivosti. Past pti ziskdni nékterého ze spoutanych predméti je: [—;—;(Inteligence + Odolnost — 80)%]
majitel Poutu nepodlehl, ti¢inek viz vyse. Cernoknéznik si héze pii sesilani proti pasti o sile [——
;(10 x celkovy pocet pfedmétii+ 10 X pocet pfedmétii v cizim vlastnictvi + tiprava za piesvédéeni (abso-
lutni ¢est = 0, absolutni penize = 100) %], ze Pouto nedcinkuje, nebo (v 30 % piipadil) vzbuzuje misto
nenavisti mezi drziteli pfedmétt sympatie.

Sarumanuv hlas
magenergie: 3 mg za kolo

dosah: doslech

rozsah: dle ivahy Cernoknéznika

vyvolani: 1 kolo
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trvani: dle dodané magenergie

Toto kouzlo muize Cernoknéznik pouzit, chce-li ,uplacat® argumenty jakékoli inteligentni bytosti.
Jeho hlas nabyde na vzneSenosti a pfesvédcivosti, hlas se lisa, hladi, svadi (nebo hrozi). Podle své tivahy
miize Cernoknéznik urcit rozsah kouzla bud na vSechny bytosti v doslechu: past pro cil ma pak silu
[——;60 — Inteligence + 10 x rozdil Grovni%)|, na omezeny pocet tvorii: past pro cil mé pak silu [——;
150 — Inteligence + 10 x rozdil tirovni — 15 x pocet bytosti%].

Ptiklad: Cernoknéznik na 10. Grovni rozmlouva néco Krollovi s Inteligenci 13 na 7. Grovni — pak past pro
Krolla je[——;150 — 13 + 10 x 6 — 15 x 1 = 182]. Cimz Kroll nem4 $anci.

Délka ptisobeni kouzla (héaze si Py) je (%) smén, tj 1-99 smén. V 15 % se ale toto kouzlo zvrhéva
a Cernoknéznik misto divéry probouzi v cili nenavist a zlobu viiéi své osobé.

Sen
magenergie: 3 x
dosah: dotek

rozsah: 1 postava

OdOh+StCﬂe + 3 mg (nejméné viak 3 mg) za sménu

vyvolani: 1 kolo
trvani: dle dodané magenergie

Timto kouzlem mtze Cernoknéznik ,vytvofit sen“ postavé, které se dotyka. Omezeni tvoii jen
Cernoknéznikova fantazie. Existuje ale 20 % riziko, Ze postava na sen reaguje $patné — pak si haze Py a:

(%)=01-02 — postava se ze spanku probudi

(%)=03-06 — postava upadne do strnulosti a jeji probuzeni (nésilim) pak trvd jednu sménu
(%)=07-10 — postava ve snu slysi vypravét Sen Cernoknéznikovym hlasem
(%)=11-16 — sen se ,odrazi“ a uspi Cernoknéznika — ten pak spi nejméné 7-12 smén, pii¢emz pro jeho

probuzeni plati totéz jako pro strnulou postavu
(%)=17-20 — cil nereaguje, sen ,nedorazil®
(%)=21-100 — tispéch

Stopar
magenergie: uceni stopy 20 mg
pfeména 8 mg
dosah: viz nize
rozsah: Cernoknéznik
vyvolani: uceni stopy 1 sména
preména 6 kol

trvani: uceni stopy nema

pfeména 1 sména
past u pfemény: [—;—;Inteligence + Obratnost — 100%)] — stopy jsou v pofadku / nemaji jasny tvar

Toto kouzlo ma dvé faze.

Uéeni stopy: Cernoknéznik je schopen naucit se stopy Inteliw tvort, tito tvorové vsak mohou byt

jen velikosti Cernoknéznika, ptipadné o néco mensi. Cernoknéznik musi p¥i uceni stopu jasné vidét (otisk
v jilu, utatd koncetina, apod.) a dopodrobna prostudovat. Kdykoli se ale miZe rozhodnout nékteré ze stop
yzapomenout® a naucit se nové.

Preména: Kterékoli ze stop, které se Cernoknéznik naudcil, se méize kdykoli pokusit napodobit. A to
tak, Ze na jednu sménu prizpusobi tvar svych nohou napodobované stopé — pokud vsak tato stopa neni
humanoidni, sniz se Cernoknéznikovi rychlost na polovinu. Vérnost napodobeni je (100 — 2 x (0))% —
ten, kdo stopy objevi, je s touto pravdépodobnosti oznaci za pravé.

Hranic¢4fi maji sanci na rozpoznani ,padélku” o 10 % vyssi.

170



Zablesk
magenergie: 1 mg
dosah: 1sah
rozsah: 1 zablesk
vyvolani: ihned
trvani: 1 kolo

Zablesk vznika tim, Ze Cernoknéznik ve své dlani shromazdi trochu magenergie, pak dlai otevie
a magenergii nechd lokalné vyzafit. Toto vyzafeni se projevi jako velmi ostry zéblesk z Cernoknéznikovy
ruky. Postavy, které maji v okamziku Zablesku oteviené oci:

1 kolo nevidi
dalsi 2 kola maji postih —(-) k ttoénému i obrannému ¢&islu a maximalni rychlost 3 sdhy za kolo (nebot
tapou)

po 1 sménu nesnesou ostiejsi svétlo nez lucernu s napolo zakrytymi okenicemi (poloviéni dosvit) a v os-
tfejsim svétle maji postih —1 k itoénému i obrannému ¢islu.

Ziva temnota
magenergie: 10 mg za sah poloméru
dosah: 25 saht
rozsah: valec o vysce 3 sdhy (nebo do stropu) s polomérem dle dodané magenergie
vyvolani: 2 kola
trvani: (-) smén

Toto kouzlo vytvori v misté daném Cernoknéznikem valec ,hmotné“ Temnoty. V Temnoté neni
vidét nic a je husta asi jako voda. Ze tmy jsou slySet tlumené hlasy a Temnota stdéi jemnym (ale velmi
vyraznym) tlakem postavy stéle zpét ke stfedu — samoziejmé tak, aby se vzajemné nestfetly. ..V kazdé
sméné se muze postava pokusit opustit okruh Temnoty. Past je [——;2 x (Inteligence + Odolnost) —
170 — 15 x polomér %] — vymotani postavy. Pokud se postava v dané sméné nevymotd, ptisobi na ni
nemoznost dostat se ven (v relativné zndmém prostoru) a hlasy ze tmy znacné depresivné a postava si
haze proti pasti: [——;125 — Odolnost %] — Odolnost se snizuje o 10. Snizi-li se Odolnost na 0, postava
usedne na zem a nezavisle na své Inteligenci si zacne zoufat, slabsi natury brecet a volat blizké pribuzné.
Po opusténi nebo zmizeni Temnoty ma postava 6 kol postih —12 k tGtoénému i obrannému ¢islo diky

oslnéni. P¥ipadné snizeni Odolnosti se ztraci po 1 sméné na kazdé snizeni o 10. Uspésnost tohoto kouzla
je 85 %.

Zivé kouzlo
1

magenergie: magenergie ozivovaného kouzla + 5 magenergie oZivovaného kouzla na 20 sahi dosahu nebo

1 sménu zivota (seéist a pak zaokrouhlit nahoru)
dosah: dle dodané magenergie + dosah kouzla
rozsah: 1 sesilani

vyvolani: jako u ozivovaného kouzla + 2 kola
trvani: dle dodané magenergie + trvani kouzla

Cernoknéznik miize timto kouzlem ,07ivit* libovolné kouzlo a dat mu piikazy, podle kterych se ma
kouzlo ridit. Podle dodané magenergie se stanovi doba, po niz bude kouzlo ,zit“ a jak daleko se miize
~pohybovat“. Inteligence kouzla je o 20 % nizsi nez Inteligence sesilajictho Cernoknéznika. P¥i aktivaci
kouzla se jiz nepocita doba na seslani, protoze kouzlo jiz seslano bylo a ,visi ve vzduchu®.

Piiklad: Cernoknéznik Ranward si chce v klidu sednout nad FeSenim hadanky, kterd je klicem k teleportu.
Chodbou, kterou se k teleportu dostal, se vSak za nim muze dostat ledacos nehezkého. Proto se
rozhodne ozivit fialovy blesk a alespori jako prvni varovéni ho umistit 20 sdhi chodbou zpatky.
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K Zivotu mu d4 2 smény. Blesk ho bude stat 5+ (1 x 2,5) + (2 x 2,5) = (12,5) = 13 magh (blesk
+ 20saht 4+ 2 smény Zivota)

Zivy plamen
magenergie: 1 mg za 6 kol
dosah: 10 sdhi
rozsah: 1 plamen
vyvolani: 2 kola
trvani: dle dodané magenergie

Kdyz Cernoknéznik sesle toto kouzlo na jakykoli plamen malé az stiedni velikosti (fadové od svicky
po pochodeii), za¢ne se plamen ozivovat riznymi obrazy. Tvaruje se do podoby divek, lahvi, lze v ném
spatfit rej ohnovych vil, apod. Bytost, kterd se béhem trvani kouzla do plamene zadiva, si haze proti
pasti: [——;150 — Inteligence %] — zirani. Pokud past neptfehodi, bude po celou dobu trvani kouzla

uzasle zirat do plamene. Pro Cernoknéznika ale existuje 15 % riziko, Zze Cernoknéznik neodvrati véas
zrak od plamene a je automaticky zachycen, tak jako by neuspél v hodu proti pasti.

Svazek 4 — Kouzla moci

Kouzla moci miize zaéit studovat pouze Cernoknéznik, ktery ¢ernou magii studoval nejméné po dvé
trovné a provedl zasvécovaci obiad. Pii tomto obfadu musi Cernoknéznik na temném misté odevzdat
mzdu vlastni krve — rozdéla ohen z borovych vétvi, pak obsidianovou dykou dvakrat kiizem prejede pres
svou hrud. Zachycenou krev pak musi vhodit do ohné o ptilnoci za pronaseni slov: ,Slouzim Ti a Ty
mi budes$ sluzebnikem. Jsme svazani poutem krve a poutem nenavisti. Vstup do mne a ja vstoupim
do Tebe, jako oheni vstupuje do téla a télo do ohné.“ (Zranéni za 2 x (+) zivott, jizvy nelze znicit.) Pak
miize Cernoknéznik zacit studovat Kouzla moci. Kouzla moci viak maji pro temného i druhou stranu —
jak lécivé lektvary, tak 1é¢iva kouzla ho 1é¢i jen za polovinu zivota. Zde jsou znamé kouzla moci.

Moc nad atmosférou
magenergie: 1 mag za 5 sahti poloméru
dosah: jako u prislusného kouzla ¢erné magie

rozsah: dle dodané magenergie

100—Inteligence
10

trvani: do zruseni magickym svétlem, magickym ohném nebo zlomenim kouzla

vyvolani: kol ihned po seslani kouzla ¢erné magie

poznamka: 1ze pouzit jen s jinym kouzlem cerné magie

Timto ,piivéskovym® kouzlem miize Cernoknéznik zdiraznit ptisobeni kteréhokoli kouzla ¢erné
magie. Za kazdy priinvestovany mag se v okruhu 10saht od cile kouzla zméni ¢i vytvori atmosféra
dle Cernoknéznikova piani (napi. se miiZze postavam zdat, Ze pavudiny jsou strasnéjsi a mohutnéjsi, ka-
meny Ze jsou omselejsi nez obvykle, strop ze hrozivé shlizi a z temnych koutt se ozyvaji Septajici hlasy).
Atmosféra vyplni danou oblast, ale nedokaze se §ifit sténami ani dveimi. Postavy s nizkou Odolnosti jsou
schopny atmosféru vycitit i pres zaviené dvere. Pro postavy prochézejici mistem s Atmosférou vznikne
past se silou (—;—;10 x podet magt v kouzle — Inteligence Cernoknéznika— | 2 x Inteligence cile — 100 |,
kde svislé ¢arky predstavuji absolutni hodnotu (—50 = 50, —10 = 10, apod.), protoze zatimco inteligent
lecos pochopi, blb nebude Atmosféru témér vnimat. Postavy, které pasti odolaji, Atmosféru prosté nevni-
maji. Zachycené postavy si znovu hodi (O). Pro hod 1-2 nebudou chtit projit; pro hod 3-4 projdou, ale
budou se neustéle ohlizet, ¢imz se jejich rychlost snizi na tretinu; pro hod 5-6 se budou snazit rychle toto
misto probéhnout; pro hod 7-8 projdou béznou rychlosti. P¥i hodu 9-10 budou se zajmem zkoumat, co
se to tu vlastné déje. Toto kouzlo lze s Gispéchem seslat nap¥. ve spojeni s Tmou II nebo Zivou temnotou.

Moc nad bytim
magenergie: alespon 15 mg

dosah: dle popisu kouzla
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rozsah: jeden vytvafeny tvor
vyvolani: dle popisu
trvani: stale

Cernoknéznik musi obsididnovou dykou usmrtit t¥i zvifata a smisit jejich krev. Zadné ze zvirat
nesmi mit vice nez dvakrat vétsi hmotnost nez jiné a musi byt nemagickd a neovladana. Pak téla polozi
na kamen a polije je jejich smiSenou krvi za pronaseni téchto slov: ,Na mé prani vstan a zij“. Do 1 smény
zvife posklddané ze tii obéti ozije. Toto se musi dit za bezmési¢né noci. Ozivené zvife Cernoknéznikovi
nikdy neublizi, ale nikdy se nenechd ovladat. Na podobé mutanta je tfeba se predem dohodnout, stejné
jako na jeho parametrech (napf. rys + orel st¥ibrny + zmije pisecnd = orli télo (1ét4) + rysi hlava a jeho
utocné ¢islo + zmiji jed v zubech). Mutanti se mezi sebou nemnoZi, nek¥izi a nezerou. Pocet Zivotd =
2 x poCet magt na oziveni x (-). Jsou relativné inteligentni, jelikoz Inteligence se s¢ita. Ziji do zabiti ¢ do

tolika uplnku, kolik bylo ozivujicich magi. Zdrzuji se v okruhu 10 mil od mista stvoreni. Jejich obranné

¢islo = w (zaokrouhlenbo nahoru).

Moc nad casem

magenergie: 7 magi / kolo ,zastaveni ¢asu®
dosah: kruh o poloméru 200 saht

rozsah: Cernoknéznik a 0-6 bytosti
vyvolani: 6 kol

trvani: dle dodané magenergie

Dava schopnost postavit zvolené bytosti mimo c¢as. Z pohledu bytosti, na kterou je kouzlo seslano,
se tedy vlastné okolni ¢as zastavi. Toto kouzlo lze seslat na Cernoknéznika a nejvyse 6 dalsich bytosti
dle jeho tivahy — Cernoknéznik se v8ak musi na kouzlo zcela soustiedit a tedy stoji, lezi ¢ sedi zcela
bez pohybu a nemtiZze se déni mimo ¢as nijak aktivné Ucastnit. V 10 % vsak nastane opac¢nd situace
a misto aby se okolni svét pro postavy na urcity pocet kol zastavil, postavy zcela na tentyz pocet kol
zcela strnou pro okoli. Postavy ¢i bytosti ,,pohybujici se“ nemohou nijak ,strnulym® ublizit, zranit je
¢i zabit. Mohou vsak vykonat jakoukoli ¢innost jako polozeni bomby, pfesun materidlu, apod. Nelze ale
jakkoli manipulovat se zivymi tvory.

Moc nad hmotou
magenergie: 8 mg vyvolani + 1 mg za kazdych 10 mn vahy
dosah: 5 sahi
rozsah: 1 predmét
vyvolani: 3 kola
trvani: stale
Cernoknéznik mtize timto kouzlem nechat nendvratné zmizet nezivy a nemagicky piedmét do vahy
250 mn a nepresahujici 1,5 sdhu v zadném smeéru. Zmizeni je nendvratné.

Moc nad magii

magenergie: veskera

dosah: 100 sahti za kazdy mag

rozsah: dle ivahy Cernoknéznika a dohody s Pj
vyvolani: 6 smén soustfedéné meditace

trvani: dle avahy Py

Cernoknéznik sesilajici toto kouzlo si musi uvédomit jeho dosah. Ze zemé samotné, vzduchu & vody,
z amulett, prstenti a viibec vieho v kouli kolem Cernoknéznika (polomér 300 sahtl) se vysaje magenergie.
Tato se pak zhutni v aufe Cernoknéznika a zméni podstatu &ehokoliv dle konzultace Cernoknéznika
s Pj. Mize vyrazit pramen v pousti, rozpouta se bouie, rozkvete kameni — nebo se hradby tvrze odplizi
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do blizkého jezera. Cernoknéznik vSak pii této ¢innosti nesmi nikoho zabit (piipadny pad strazného
z plizicich se hradeb je jind véc, zabiti véak nesmi byt védomé) a po seslani kouzla neni 14 dni schopen
zaosttit vili (a tj. kouzlit). Navic si Cernoknéznik po kazdém sesldni tohoto kouzla poéinaje druhym
haze (%). Za kazdé predchozi seslani je totiz 5 % pravdépodobnost, ze Cernoknéznik se sam zdési své
moci a navzdy zméni povolani (znovu od 1. Grovné, ale vSechno si pamatuje). P¥i patém seslani je tedy
pravdépodobnost 20 % atd. Vycerpané magické predméty jsou trvale zni¢eny. Odvolani je mozné bud
slovem Cernoknéznika, ktery ,Moc nad magii“ pouzil, nebo dle tivahy Pj(ale velmi tézko).

Moc nad moci

magenergie: ptivodni magenergie + 5 mg u vlastniho kouzla resp. (ptivodni magenergie x2) pro ,Moc
nad osudem“ + dalsich 5 mg u ciziho kouzla

dosah: dotek, u nékterych kouzel (Moc nad osudem) pak dotek na misto, kde bylo kouzlo sesldno
rozsah: 1 kouzlo ,Moc nad...*

vyvolani: jako ptvodni kouzlo + 6 kol

trvani: stale

Jednd se o zruseni kouzla ,Moc nad ... “, pravdépodobnost tispéchu kouzla je 75 %. Zruseni ,Moci
nad osudem* stoji Cernoknéznika jeho rysy ve tvafi — Charisma se trvale snizi o 5.

Moc nad nahodou
magenergie: pocet ovliviiovanych predmétii
dosah: 20 sahu
rozsah: jedna hra (vrh, hod, Stych, ...)
vyvolani: ihned
trvani: ihned
Timto kouzlem lze ovliviiovat napt. hry v kostky, karty, stfeleckou soutéz, apod. Cernoknéznik
musi investovat jeden mag na kazdy ovliviiovany predmét (karty — 32 mg, kostky — 6 mg, Sip ¢i Sipka —

1mg,...). Vysledkem nikdy nesmi byt pfimé zranéni ¢i usmrceni kohokoliv. Pravdépodobnost netispéchu
je rovna poctu ovlivitovanych predméta (karty — 32 %, kostky — 6 %, Sipka — 1 %,...).

Moc nad osudem
magenergie: veskera soucasna

dosah: 40 mil pri kletbé sesilané na misto
neomezeny, vztahovala-li se kletba na ¢innost ¢i osudy osob

rozsah: dle uvahy Py
trvani: dle Gvahy Py
vyvolani: 1 kolo + ¢as na vyiceni kletby

Toto kouzlo je posledni, co miize Cernoknéznik na tomto svété seslat. Je-li v takové situaci, Zze nema
Sanci na preziti ¢i jiny osud nez dozivotni pobyt v muéirné s vytriznutym jazykem a perforaci zfitelnic,
muze se jesté pomstit do budoucna. Seslanim tohoto kouzla se dobrovolné vyda Temnoté a je ji stazen
do Stinu mezi nehmotné sluzebniky. Za to mu ale Temnota splni jeho ,,posledni prani*, ¢i spiSe posledni
kletbu. Cernoknéznik v kletbé musi uvést (sdéli Py), co se ma piihodit a komu, a pak je navéky a nené-
vratné stazen do Stinu (de facto je mrtev, ale nenajde se jeho télo). Pro informaci o moZnostech Temnoty
miize Pyposlouzit kouzlo ,Moc temnoty“ ze t¥etiho svazku ¢erné magie. Zde je viak zloba Cernoknéznik
podstatné ostieji zaméfena a tudiz Temnota splni vic.

Priklad: Cernokn&znik Fraam pouzije zahnan do kouta tésné pred smrti ,,Moc nad osudem” a vyrkne: ,Kéz
se do roka celé toto kralovstvi rozpadne v prach“. V kralovstvi se za¢nou mnozit mista, kterd se
zdhadné rozpadaji. Pymize vyhldsit téma dalsi hry: nalézt a privést mnicha Fadu Draéich Strazc,
ktery jediny dokaze vysvétit misto Cernoknéznikovi smrti a kletbu tak zrusit, atd. ..
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Moc nad prostorem

magenergie: dle popisu

dosah: dle dodané magenergie

rozsah: jeden obraz

vyvolani: 6 kol

trvani: 3+(-) smén pro staticky obraz po dobu soustfedéni Cernoknéznika na pohyb obrazu pro dynamicky
obraz

Déva Cernoknéznikovi moznost vytvoiit kdekoliv obraz druziny:
1) staticky — Past [150 — Inteligence — 10 x podet zobrazenych tvori]
2) dynamicky — Past [180 — Inteligence — 10 x pocet zobrazenych tvort]

Obraz neni schopen mluvit, vysilat svételné efekty, apod. Je jako fotografie ¢i film. Magenergie: na
obraz tvofeny na vzdalenost do 100 sahi je tfeba investovat pro staticky obraz (4 x podet tvoril) magt,
pro dynamicky (6 x pocet tvortl) magt, za kazdych dalsich 50 sahtt vzdalenosti musi Cernoknéznik pii-
investovat dvojnasobek zakladni magenergie.

Na tispéch zobrazeni si hdze Pj(%) a pro hod:

1 az 50 % je obraz dokonaly

51 az 70 % je mirné zkresleny

71 az 90 % je silné zkresleny

91 az 99 % se nevytvori

00 % se druzina na dané misto teleportuje.

Priklad: Pro 3 tvory a dynamicky obraz je na vzdalenost 70 sdhi potfeba 18 mag(, na vzdalenost 160 saha
pak 18 4+ 18 + 18 = 54 magg.

Moc nad silou
magenergie: 5 magu seslani
1 mag za kazdé +1
dosah: dotek
rozsah: 1 zbran
vyvolani: ihned
trvani: 1 kolo
selhani: v 5 % se ,+“ zméni v ,—

Déva Cernoknéznikovi Sanci velice i¢inné zasahnout protivnika chladnou zbrani, kterou drzi v ruce.
Této zbrani se kratkodobé (na jedno kolo) zvysi sila zbrané o tolik, kolik magii investoval Cernoknéznik
do zvyseni.

Ptiklad: Cernoknéznik Sirius bojuje s Krollem Cohem. Kroll ma zjevnou prevahu a kyj, Cernoknéznik mé dyku
3/+1. Chce vsak Krolla vyrazn& zasdhnout a tak sesle toto kouzlo a investuje do n&j 27 magl. 5 magi
je tfeba na seslani a zbytek 22 magii tedy bude tvofit navyseni sily zbran&. Dyka v Cernoknéznikové
ruce bude mit tedy po jedno kolo silu 25/ 41 (3/+1422), a pokud si Cernoknéznik hodi na titok 4,
ma jeho Gtok dykou silu 29/ + 1.

Moc nad smrti

magenergie: 10 magi prevzeti
40 magt navazani

dosah: dotek rozsah: jeden

vyvolani: 1 sména prevzeti
6 kol navazani

trvani: do rozptyleni ¢i zlomeni kouzla ¢i zaniku tcelu zjevovani
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Timto kouzlem miize Cernoknéznik pouzit ,,dusi“ nejvyse 3 smény mrtvého tvora pro zjeveni. ,Dusi“
ziska tak, ze po jednu sménu setrva v meditaci nad mrtvym s rukama poloZenyma na jeho ¢ele — je schopen
ji v sobé (bez rizika) piechovévat 3 dny, pak ,duse“ zmizi. V téchto 3 dnech vSak Cernoknéznik mitize
»dusi“ kamkoli za 40 magt umistit a to tak, Ze se dotkne mista, kde se ma zjeveni objevovat — béhem Sesti
kol do néj ,,dusi“ premisti a da ji jednoznac¢né ptikazy pro zjevovani se. Misto navazani zjeveni musi mit
velikost nejméné stejnou, jako ptivodni tvor. Zjeveni se mtize zjevovat kdykoli, ale v jednom dni nejvyse
na 6 smén a nejdale 250 sdhtt od mista umisténi. M4 Inteligenci mtrvé postvy sniZenou o 20 %, je schopné
komunikovat, ale je nehmotné a zcela neskodné. Zanikne-li diivod zjevovani se uréeny Cernoknéznikem,
zjeveni zmizi. BéZné zjeveni pouzivaji temni pro straSeni vesnicanti, aby tito nezachazeli pfili§ blizko
k jejich temnym doupatim.

Moc nad strukturou
magenergie: dle popisu
dosah: 5 saht
rozsah: jeden amulet
vyvolani: 1 sména soustifedéni
trvani: stale

Cernoknéznik jest schopen likvidovat moc amuletu, je-li jeho soucésti pfirodni krystal. Z Cernoknéz-
nikova prstu vyrazi tenky paprsek energie a rozléva se po krystalu. Tento je likvidovan za stejny pocet
magt, kolik bylo uzito k jeho aktivaci, v pripadé vice krystalt se hodnoty scitaji. Kaémen exploduje
za (6 x pocet magt) kol piisobeni paprsku. P¥i niceni zvl4st mocnych krystald ¢i amulettt s krystaly mo-
hou vsak nastat libovolné komplikace ¢i doprovodné jevy (dle Py). Paprsek energie je tak tizce zaostieny
a tak silny, Ze je i pouhym necvidenym okem viditelny jako zlatava chvéjici se nit mezi Cernoknézniko-

vymi prsty a amuletem. Cernoknéznik v prvnim kole pfisobeni na amulet pozn4, zda je schopen jej zniéit
a muze ihned své ptisobeni prerusit — prijde tak jen o 1-3 magy.

Moc nad svazkem

magenergie: 30 magi

dosah: 100 sadhi

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 sména

trvani: zruseni dle tvahy Py

poznamka: neptisobi na magické tvory (jednorozci, hutadi, ... )

Je to kouzlo trhajici jakakoli dusevni pouta. Ter¢i muze byt kterykoliv blizky tvor ,odcizen”,
zvife se oddéli od smecky, na které je zavislé, dité se odcizi matce, kral ztrati vztah k zemi, které
vladne, ... Uéinnost: ter¢ si hodi 7 x (-). Je-li soucet vétsi nebo roven 30, uspél v hodu proti pasti
a kouzlo se nezdatilo, jinak podléha.

Moc nad védomim
magenergie: Inteligence ovliviiovaného
dosah: 10 saht
rozsah: 1 predmét
vyvolani: 4 kola
trvani: 5 + (-) smén
Cernoknéznik se miize pokusit pomoci tohoto kouzla kohokoliv piesvédéit, ze jim zvoleny predmét
je yodznakem moci“. Ter¢ onen predmét (prsten, korunu, meé, kalich, ...) uvidi zafit jasnym svétlem
a je nachylny uvéfit témér véemu, co mu Cernoknéznik o tomto artefaktu vyklad4. Past pro cil: [——;

130 — Inteligence] — uvéii funkei artefaktu, [——100 — Inteligence] — uvéii a jednd s tctou k nositeli
a s bazni ve sméru moci artefaktu (u ,mece sily* se bude vyhybyt boji, u ,prstene temnot“ bude
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nosit po ruce pochodenl a kiesadlo a bude sledovat tzkostlivé stav oleje, ... ). Pokud ,artefakt“ zmizi
presvédcené postavé z oCi pred vyprSenim kouzla, ta ziustane v presvédceni o moci artefaktu do doby,
nez jej znovu uvidi nezafici.

Svazek 5 — Kouzla nenavisti

Cernoknéznik miize za¢it Kouzla Nenavisti studovat az po dvou tirovnich studia ¢erné magie a po
zasvécovacim obfadu, jehoz podrobnosti nikdy nikdo nevynesl na svétlo svéta. Je viak znamo, ze Cernok-
néznici, ktefi prosli zasvécenim, nosi na dlani pravé ruky vypaleny obraz Oka bez vicka. Pti vyvolavani
nemrtvych jsou zasvécenci Kouzel Nendvisti za cenu ¢tvrtiny magenergie pouzité na vyvolavani schopni
zkratit dobu vyvolavani na polovinu. Tito zasvécenci vSak nejsou dale schopni prijimat 1é¢ivé lektvary
(ty na né totiz netéinkuji) a 1é¢iva hrani¢arska kouzla jsou diky své kladné polarité pro zasvécence Ne-
navisti zranujici. Pouze pokud se presvédcéeni temného zméni na zakonné ¢i zmatené dobro, je schopen
1é¢ivé lektvary a kouzla pouzit — ale pouze s poloviénim tspé&chem (polovina zivoti). Pokud byli pFitelem
Cernoknéznika havran & kodka, po zasvécovacim obfadu ho opusti. Ziistane pouze dablik, ale na druhou
stranu si miize Carodéj vyvolat nového piitele — netopyra nebo hada. Pravidla pro né jsou uvedena na
konci svazku.

Bariéra

magenergie: 10 magi za séh poloméru
dosah: 20 sahu

rozsah: kruh dle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo na 1 sdh poloméru
trvani: 1-6 smén

Bariéru mutzeme zafadit mezi obrannd kouzla, nebot stavi kolem zvoleného mista bariéru ¢erné
magenergie, kterd vypada jako vélec (zevniti jako kruhova hradba) Sedavych plamend — vyska vélce
je 3sdhy. Tato bariéra odpuzuje dobré tvory; bude-li libovolny tvor chtit Bariérou projit, haze si pfi
pruchodu smérem Z kruhu proti pasti (Pfesvédéeni —9 — prosel / neprosel) — pii prichodu DO kruhu
ma past silu 11. Kazdy pokus postavy o priichod znamenda zranéni nejvyse za tolik zivotl, kolik ¢ini
odstup presvédceni postavy od zdk. zla. Pro zmatené zlé tedy 1 Zivot, pro zakonné dobré 1-4 zivoty —
Pysi v8ak pii kazdém pokusu o priichod hodi (-) a padne-li 6, je postava jakéhokoli pfesvédceni zranéna za
(+) zivotl (i zékonné zla). Pies bariéru nelze sesilat zaklinadla, ale nebrani prichodu nezivych pfedméti
(Ize strilet, apod.)

Dotek smrti
magenergie: 1 mag za 1 zivot
dosah: dotek

rozsah: 1 humanoid

vyvolani: 1 kolo seslani
1 kolo na 1 zivot

trvani: stale
past pro cil: [——;Odolnost + rozdil trovni x 10 — 100]

Kouzlem Dotek smrti mize Cernoknéznik ziskat Zivoty na tikor jiné postavy. Musi se dotknout krku
postavy a zcela se soustfedit. V krku obéti pak vznikne ranka, kterou proudi krev do kouzelnikovych
prstt a tak i do jeho téla. Za kazdy zivot odebrany postavé kouzelnikovi jeden zivot ptribyva. Po odeznéni
kouzla zlistava na krku obéti bila jizva o priméru ptl coulu.

Obnoveni
magenergie: zadna
dosah: sam Cernoknéznik

rozsah: sam CernoknéZnik
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vyvolani: 1 sména
trvani: stale
past: ve 20 % Cernoknéznik uvazne v Temnoté

Toto kouzlo je pro zasvécence Nenavisti jedinou moznosti 1é¢by vaZznych nemoci, nebot nedokdzou
pfijimat ani hrani¢afskou, ani lu¢ebnou lécbu. Kouzelnik vztahne v noci ruce k zemi a vyzve Temnotu,
aby jej sezehla a vratila. Po ptl sméné se kolem kouzenika objevi planouci kruh a plameny se stale
zvySuji a obtadeji se kolem temného. Ten si héze proti pasti (INT4+ODL - 7 - vydrzi bolest / uskodi pred
plameny a je zranén za 1k6 zivot®). Pokud kouzelnik vydrzi, je sezehnut a objevi se po 6 sméndch zdravy,
s veSkerou magenergii a s plnym poc¢tem zivotd na misté, které neni dale nez 50 sahtt od mista sezehnuti
(misto si voli sdm). Po jednu sménu z néj pak ale ¢isi tak vyrazné sila Temnoty, Ze si kazda postava,
ktera se s nim setkd, haZe proti pasti (INT - 10 - poznala temného / 6 smén se citi v blizkosti kouzelnika
stisnéné a spis se mu vyhybd). Pokud si vSak kouzelnik u sebe nechd jakykoli kouzelny pfedmét, pak
tento pfedmét po ndvratu z Temnoty ztrdci svou moc a neni mozné ji obnovit (prsteny, ¢elenky, koule,
mece...).

Pouto temnoty

magenergie: 2 X Uroven nestviry + 5 mg
dosah: 25 saht

rozsah: 1 bytost

vyvolani: 1-6 kol privolani
3 kola prosba

trvani: 1 sména

Timto poutem miize Cernoknéznik beze zbrané v rukou vyzvat libovolnou magickou ¢ magicky
probuzenou bytost (hrizy, nemrtvé, apod.) s presvédéenim zdkonné zlym, kterd neni dél nez 25 sahi,
k pomoci. Pomoc miize spocivat:

e v predani jedné poloviny zivotti tvora Cernoknéznikovi,
e v odevzdani poloviny magenergie tvora Cernoknéznikovi,
e v Utoku na zvoleného tvora, neni-li to proti prikaziim bytosti,

Cernoknéznik viak nesmi prekrocit svitj limit Zivoti ani magenergie. Bytost pfijde k Cernoknéznikovi
a klekne si (nebo se zhmotni) Cernoknéznikovi u nohou — neviditelni se mlhovité zviditelni. Cernoknéznik
poloZi pravou, odhalenou ruku na danou bytost a pronese svou prosbu. Bytost ji v 60 % piipadt splni,
jinak odejde. Pokud vsak dana bytost prosbu Cernoknéznikovi splni, nebude Cernoknéznik po 3 smény
ochoten pouzit svou moc ¢ silu proti zddnému tvoru dané rasy (druhu).

Sila zniceni

magenergie: viz popis

dosah: dotek

rozsah: jeden lécivy lektvar ¢i 1écivé kouzlo
vyvolani: soucasné s lé¢bou

trvani: stale

spésnost: 85 %

Timto kouzlem je schopen Cernoknéznik negovat jakoukoli dobrou magenergii, obsazenou v lé¢ivém
lektvaru ¢i kouzlu. Je tak schopen ,znicit“ alchymistav lektvar ¢i zrusit pusobeni lé¢ivého kouzla. Na
kazdy ni¢eny mag musi vynalozit jeden mag ze své aury a musi se dotykat bytosti, ktera lécbu pfijima.
Kouzlo miize pouzit i Cernoknéznik sam na sebe, (je-li mu vnuceno lé¢eni...) Cernoknéznik vlastné
kazdy mag lektvaru ¢i kouzla ,prebije“ jednim svym magem, aby tak eliminoval lé¢ivou moc. Pokud
mé lektvar ¢ kouzlo vétsi magenergii, nez ma Cernoknéznik k dispozici, pFislusnou éast Zivott skutecné
pfida (u Hrani¢afe se piipadné ¢astecné vylécéi nemoc, apod.)
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Sila zvraceni

magenergie: viz popis

dosah: dotek

rozsah: jeden lécivy lektvar ¢i 1écivé kouzlo
vyvolani: soucasné s lécbou

trvani: stale

spésnost: 70 %

Timto kouzlem je schopen Cernoknéznik zvratit jakoukoli dobrou magenergii, obsazenou v 1é¢ivém
lektvaru ¢i kouzlu ve zlou. Je tak schopen ,otocit“ alchymisttv lektvar ¢i zvratit ptsobeni lé¢ivého
kouzla. Na kazdy obraceny mag musi vynalozit dva magy ze své aury a musi se dotykat bytosti, ktera
16¢bu piijima. Cernoknéznik kazdy mag lektvaru ¢ kouzla ,piebije* dvéma svymi magy a tak dand lécba
nelééi, ale zranuje. Pouzije-li Cernoknéznik Silu zvraceni na sebe, zvracend magenergie ho 1é¢i. Pokud
ma4 ale lektvar ¢ kouzlo vétsi magenergii, nez dokaze Cernoknéznik zvratit, lektvar & kouzlo ¢ast zivoti
sice ubere, ale piislusnou ¢ast zivotil (za zbytek kouzla ¢ lektvaru) skuteéné prid4.

Svazek 6 — Kouzla oka

Daleké oko

magenergie: nejméné 40 magl
dosah: 5 mil + jedna mile za kazdé tfi magy nad 40
rozsah: 1 drahokam
vyvolani: 6 smén
trvani: 1 tyden za 10 zivotd
kazdy dalsi tyden 5 zivotu

Timto kouzlem muze kouzelnik umistit néco na zptisob magického oka do libovolného drahokamu
(i v prstenu, brozi, apod.). Oko stvoii tak, ze obsididnovou dykou profizne ktizi ve stifedu Oka bez vicka
a do vzniklé rany vlozi dany drahokam. Rana se zhruba do 12 kol zaceli a drahokam pfischne — za tu dobu
kémen pohlti krev za 5 Zivotil. Pokud chce CernoknéZznik prodlouZit dobu trvani Oka, musi s kamenem

pootocit. Otevie tak ranu a kdmen pohlti dalsich pét zivot. Soucasné do kamene dodava magenergii —
doda-li vice nez 40 magu, pak se za kazdé tii magy zvedne o 1 mili dosah Oka.

Kontakt s Okem

magenergie: 2 magy za 6 kol
vyvolani: 1 kolo
trvani: dle dodané magenergie

Pii kontaktu s okem Cernoknéznik vidi to, co ,vidi“ kdmen.

Daleky dotek

parametry stejné jako u Dalekého oka, miize jej vSak pouzit pouze Cernoknéznik.

Uprava kamene stejnym zptisobem jako u Dalekého oka.

Kontakt s Okem

magenergie: 5 magut za 6 kol
vyvolani: 3 kola
trvani: dle dodané magenergie

Kémen upraveny pro Daleky dotek umoziiuje Cernoknéznikovi navazat mentélni kontakt s nositelem
kamene. Podminkou je, aby kdmen nebyl dal nez 15 couli od nositele (mize to byt broz, prsten, kdmen
v Celence, u kamene v jilci mece by nemuselo spojeni fungovat) a aby nositel se spojenim souhlasil.
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Nesouhlasi-li, haze si proti pasti [——;Inteligence 4 rozdil Grovni x 10 — 6]. Kéamen lze pouzit pouze pro
komunikaci v myslenkach, tj. ani pro mentalni souboj, ani pro podrobeni. Cernoknéznik miize v jednom
okamziku mit bud jedno Daleké oko nebo jeden Daleky dotek. Kdykoli vSak mtize (s investici 20 magt)
své spojeni s Okem ¢i Dotekem zrusit, aby mohl vytvorit nové. Kdmen pouzity pro Daleké Oko nebo
Daleky Dotek Ize najit pomoci kouzla ,Najdi zlo“.

Panova vile
magenergie: 25 magt
dosah: 30 saht
rozsah: 1 lykantrop
vyvolani: 3 kola
trvani: 2 x (O) hodin

Temni kouzelnici davnych véki, kdy magie byla mocna a jeji sily se nettistily, prispéli ke vzniku
Vladcu zvirat — lykantropt. Podle povésti existoval Pan, ktery stvoril prvni tyto tvory pro svou ochranu
v lesich — z nich se pak zrodil dnes velky rod lykantropt vSech druhi. Mezi lykantropy je Pan néc¢im jako
bohem a diky tomu se miize Cernoknéznik pokusit lykantropa ¢ tvora lykantropii nemocného na cas
ovladnout. Cernoknéznik musi k lykantropovi vztahnout obraz Oka bez vicka a pronést formuli: ,,Jsem
vyslancem Panovy vile. Pan vlkodlaki k tobé vztahuje mou rukou svou moc a ptikazuje:“. D&l musi
Cernoknéznik doplnit to, co po lykantropovi pozaduje. Lykantrop si haZe proti pasti [—;—;Inteligence +
rozdil trovni x 10 — 8], ani v piipadé, ze by pasti podlehl, vSak nesplni sebevrazedny tikol. Ani svou
smecku nepouzije tak, aby neméla Sanci na preziti (posle ji proti tficeti vojakim, ale nikdy ne proti
skupiné Sesti dobrodruhti). Jestlize lykantrop pasti odold, je 30 % pravdépodobnost, Ze Cernoknéznika
napadne — mé ho za podvodnika zneuzivajictho Panova jména.

Stvoreni

magenergie: 10 magi + magenergie nevidéného

dosah: dle popisu

rozsah: jeden nevidény

vyvolani: 3 smény + 1 sména na kazdé zvyseni trovné

trvani: stale

poznamka: je nutnd obsididnova dyka a jina nez stfibrna miska

Na temném misté a o samoté trvajici nejméné 3 smény je schopen zasvécenec Nendvisti vyvolat
a probudit si jednoho nevidéného (kolikrét to bude opakovat, je jeho véc). Za probouzeni désu se vsak
plati krvi. Vyvolani Spici hriizy stoji Cernoknéznika 10 magfi a za 3 Zivoty krve. Postup vypadd asi
tak, ze Cernoknéznik se v meditaci soustiedi na maly obla¢ek magenergie zhutiiujici se nad miskou. Po
dvou sménach se magicky chuchvalec naplni Cernoknéznikovou zlobou — pak musi Cernoknéznik vzit
obsididnovou dyku a objet obrys Oka bez vicka v dlani, takze na misku skane krev za 3 Zivoty. Po dalsi
sméné krev vsakne do magického oblacku a ten se zméni v Spici hriizu, kterd zné pach Cernoknéznikovy
krve a nebude mu ani ubirat magenergii, ani na néj nebude Gtocit — a to ani ve vyssich stupnich. Kazdy
vyssi stupeti stoji Cernoknéznika tolik magt, kolik potfebuje hriiza k pfechodu na tento stupeii, dalsi t¥i
Zivoty a jednu sménu soustfedéni. Probuzeni Chtivé hriizy ho bude tedy stat (10 + 30) = 40 magt, (3
+ 5x3) = 18 zivotd a bude ji vyvolavat 8 smén.

Temny plamen |.
magenergie: 10 magi
dosah: 15 saht

rozsah: 1 bytost

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned
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pravdépodobnost zasahu: 80 %
seslani: z odkrytého Oka bez vicka

Temny plamen I. se podoba ¢ernému blesku, ale je tvoren nikoli pouhou magickou silou, ale je v ném
obsazena Cernoknéznikova zloba. Proto zraiuje bytosti dobré vice, nez bytosti zlé — zranéni m4 rozsah
(O) za kazdy stupeii od zakonného zla.

Zmatené zIy tvor tedy bude zranén za (0), zdkonné dobry za 9 x () Zivotii. Zadkonnému zlu tento
plamen vibec neuskodi.

Temny plamen Il.
magenergie: 30 magi
dosah: 40 sahu

rozsah: viechny bytosti v protoru 40 krychlovych sahti pred Cernoknéznikem (20 sahti 1 sah Siroké, 2
sahy vysoké chodby, apod., v otevieném prostoru kuzel)

vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned
seslani: z odkrytého Oka bez vicka

Pisobi stejné jako Temny plamen 1., ale zraiiuje vSechny bytosti v zasazeném prostoru. Misto (O) se
v8ak na zranéni héze (-). Tvor s pfesvédcéenim zmatené zlym tedy bude zranén za (-), tvor s presvédcéenim
zékonné dobrym za 9 x (-) zivotii. ZasaZena oblast musi za¢inat u Cernoknéznika.

Evoker

Evokerem se muze stat Alchymista libovolné specializace.

L4 L Ve Vv e o
Vyvolavani zivla
Evoker se specializuje na vyvolavani ducht rtznych pfirodnich sil. Vyuziva duchu lesa, hor, fek,
podzemi, plani, oblohy, boufe, slunce, mésice a bazin. Duchy vyvolava Evoker pomoci asi dvousahové
hole z tfesné, do jejiz hlavice musi byt zasazena cerna perla. Vyroba hole stoji 20 mg a 300 zl. Do hole
miize Evoker vlozit maximalné 50 x troven magi. Preklddani magenergie do hole trva jednu sménu,
zpét to nejde. Pokud jsou na jedno misto riznymi Evokery seslani dva duchové, ktefi patii k vzajemné
se nepfatelicim pfirodnim sildm (napf. oheni a voda), utkaji se mezi sebou. Kazdy hodi (O) a pfipocte
aroven svého tvirce, vitéz zlistava, porazeny duch se vraci domt mezi kamarady. Duchové se vyvolavaji
tak, ze Evoker jedno kolo ducha povolava, nacez v druhém kole udefi holi o zem a duch se objevi.

Duchoveé

Nosic
typ: hory
magenergie: 75 mg

Tento démon je schopen transportovat nejriiznéjsi véci na velké vzdalenosti. Jednorazové mtize
premistit maximalné 25 000 mn na vzdalenost 1 000 mil. Muze rovnéz nosit Evokerovi véci, ale nezdrzi se
nikdy vic nez tyden. Tato doba se zkracuje o den za kazdych 5 000 mn nékladu, které duch nese. Pokud
je duch vyslan odnést naklad do vzdalenosti vétsi nez 1 mili od Evokera, po splnéni tikolu uz se k nému
nevrati. Duch samoziejmé nemtize odnéaset naklad, ktery se svym objemem presahuje velikost vchodu,
jimZ ma byt odnesen (napf. nemuze odnést nékolikasdhovou zlatou sochu z chramu, kam se dobrodruzi
dostali vypadlym kamenem ve zdi, zlaté mince odtud vSak odnést mize).

Duch Zivotni sily
typ: obloha
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magenergie: 80 mg

Pfi objeveni se ducha jsou postavy v okruhu 10 séht vyléceny o () zivoti. Duch miiZe tfem posta-
vam po dobu jednoho dne zvysit jednu vlastnost na 100. Evoker vSak musi svou zadost formulovat do
3 smén.

Ohnivy duch

typ: slunce
magenergie: 60 mg

Ohnivy duch je schopen zaitocit na jednu postavu ttokem podobnym tutoku salamandra. Tento
atok je vsSak schopen provést pouze do jedné smény po svém vyvolani. Mize rovnéz vytvotit ohnivou
sténu o celkové plose 10s? pokud je nékde uzavien, 100s? pokud je pod Sirym nebem, tj. v dosahu
slunecnich paprski. Tohoto je schopen rovnez pouze do jedné smény po vyvolani. Kromé toho miize

chdit s Evokerem jako létajici pochodern. Takto vydrzi maximélné 2 dny. V této podobé muize zatutocit na
150—Obratnost obéti.

2,8 )
zranéni za 1+ (+) zivotli]. Za kazdy takovy ttok se vSak snizuje doba pobytu ducha na zemi o sménu. Duch
rovnez muze béhem této doby zattocit itokem podobnym salamandrovu, ale s polovi¢nim Gc¢inkem. Po

té se okamzité vraci domu.

Vodni duch

typ: feka

libovolnou postavu na piikaz Evokera. Obét si hazi na past [10 x tirovent Evokera+

magenergie: 50 mg

Duch uhasi ohen v okruhu 10 s a naplni vSechny prazdné méchy vodou. Muze rovnez spustit sménu
trvajici stfedné silny dést v mistech dle prani Evokera, ale ne dal nez mili.

Duch zmaru zivota
typ: podzemi
magenergie: minimalné 40 mg

Evoker tohoto ducha sesle na uréité misto. Kazdému, kdo je v duchové dosahu (10s) pak ubyva
kazdé kolo () Zivott, a to do té doby, nez se duch nasyti, coz je tehdy, kdyz ziské tolik zivoti, za kolik
magu byl vyvolan. Pokud vSichni prchnou z duchova dosahu, za¢ne se pohybovat smérem k nejvétsimu
seskupeni tvort, z nichz by byl schopen zZivoty ziskat.

Nicitel
typ: boure

magenergie: 80 mg

Zni¢i prostor 10 x 10 x 10 s3. Niéi jen nezivé véci, zivé postavy v okruhu nezasédhne, ale miize na né
napiiklad shodit stfechu. Pokud je seslan tfeba na kus pole, vypada lan po jeho odchodu (cca 1 sména),
jako by se tam bagrovalo (a jestli tam nekdo stal. .. ).

Antimagicky duch
typ: meésic
magenergie: 95 mg

Duch se zjevi na misté uréeném Evokerem a zattoci na vSechnu magii v dosahu 10s. Na tvory
zautoc¢i, pricemz jeho ttok je roven trovni Evokera, a jeho zasah znamena smrt. Na jiné duchy ttoci
klasicky. VSechny magické predmeéty v dosahu maji pravdépodobnost 5 x troven Evokera, ze ztrati svou
moc. Duch ttoci pouze jedno kolo.

Vsevéd
typ: plané
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magenergie: 80 mg

Duch po vyvolani odpovi na 3 dotazy, které mu musi byt polozeny béhem 2 smén. Duch se pokusi

dat co nejzamotangjsi odpovéd, ale musi mluvit pravdu. Evoker tedy musi otazky dobie zvolit.

Travic
typ: baziny
magenergie: 50 mg za sménu

Duch se zjevuje jako jedovy mrak cca 10 x 10 x 10s. Mrak se pohybuje podle vétru nebo na

prani Evokera. Doba jeho ucinki zalezi na magenergii. VSechny postavy uvniti mraku ztraci kazdé
kolo 110=Odolnost
3

Zivott.
Duch lesa

typ: les

magenergie: 60 mg

Ducha lesa 1ze vyuzit na jednu ze t¥1 moznosti.

1) Dokaze vylé¢it jednu postavu na maximalni pocet zivott.

2) Dokéze hlidat druzinu pied nebezpecim. Pokud setrvéva na jednom misté, bude duch hlasit vsechny
zivocCichy, ktefi se blizi, a to v okruhu 100 s. Toto dokaze vykonavat az 25 smén.

3) Pokud Evoker zabloudi v lese, duch ho z lesa vyvede.

Talismany

Evoker rovnez dovede vyrabét talismany, do kterych zaklina duchy pfirodnich sil. VSechny talismany
musi vyrabét doma a zabere mu to pul dne. Suroviny, které jsou na vyrobu tieba, 1ze zakoupit za uvedenou
cenu.

Duch mésice

— sklicko —
magenergie: 120 mg
cena: 500 st

Pokud se Evoker diva ptez sklicko, pfi¢emz samoziejmé nemutize bojovat, zvysuje se mu pravdépo-
dobnost objeveni a méfeni magie o 25 %, umoznuje vidét nevidéné, na prvni pohled spatfit a rozpoznat
duchy, stiny, nemrtvé a lykantropy.

— privések —
magenergie: 70 mg
cena: 380 st

Dokaze na prani Evokera importovat magy a to denné az troven 4+ 5 mg od postav, které jsou praveé
v dosahu 10 s a maji tyto magy v hlavé. Import je proveden rychlosti (-) mg kazdé postavé v jednoum
kole. Postavy si nelze vybirat, pfivések si vezme ode vSech v dosahu. Postava je zranéna za 1 zivot za
kazdy mag. Pokud ptivések importuje vice, nez by mél, je nositel za kazdy mag navic zranén za (-) zivotti.

Duch slunce
— prsten —

magenergie: 60 mg

cena: 400 st
Pokud na prsten dopadéa slunce, zvysuje majiteli Silu o 30.
— prsten —

magenergie: 40 mg
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cena: 120 st

Pokud je alesponi 8 smén na slunci, vydrzi pak az 8 smén svitit. Jinak vydrzi svitit adekvatni cas
tomu, po ktery byl na slunci. Nikdy vSak nebude svitit déle nez 8 smén.

Duch oblohy

— prsten —

magenergie: 70 mg

cena: 800 st
Prsten dokéze vylécit svému majiteli 1+ (-) zivotd za sménu.
— prsten —

magenergie: 90 mg

cena: 300 st

DokéZe ucinit postavu neviditelnou (viz. kouzlo Neviditelnost). Podle toho, kolik smén byla postava
neviditelna, tolik dni potom nefunguje (minimalné jeden den).

Duch hor

— boty —

magenergie: 45 mg

cena: 200 st
Zdvojnasobuje majitelovu rychlost chize nebo béhu.
— hilka —

magenergie: 35 mg

cena: 105 st

Pokud s ni postava ukdze néjakym smérem, zjisti, jestli jsou tim smérem néjaké duté prostory
(chodby, jeskyné, ...). Pouzit je ji mozno 3x za den. Dosah je dvacet sahu.

Duch reky

— prsten —

magenergie: 44 mg

cena: 98 st
Umoziiuje majiteli seslat na sebe Zaberni kouzlo a to az na sménu za den.
— prsten —

magenergie: 40 mg

cena: 120 st

Jednou za den umozni majiteli seslat na sebe kouzlo, které zcela eliminuje zranéni obycejnym ohném
a zranéni ohném o vysoké teploté (lava, draéi oheii, apod.) zmirni na polovinu.

Duch boure
— prsten —
magenergie: 170 mg
cena: 450 st
Umoznuje majiteli seslat jakykoli blesk. Podle typu blesku se vsak prsten potom dobiji.
cerveny: 1 den
modry: 2 dny

zeleny: 5 dni
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bily: 7 dni
fialovy: 10 dni
zluty: 20 dni
zlaty: 30 dni
cerny: 3 mésice
— nahrdelnik —
magenergie: 160 mg
cena: 600 st
S 50 % nc¢innosti pohlti blesky letici na majitele.

Duch lesa

— cCelenka —
magenergie: 30 mg
cena: 60 st

Funguje pouze v lese. Umoziuje jednou denné seslat kouzlo, které umozni Evokerovi vést druzinu
hustym lesem témér tak rychle, jako by kracela po cesté. Cela druzina vsak musi jit pésky a nesmi s sebou
mit zadna jizdni zvifata. V pralese umozni najit spravny smeér a zabrani tak bloudéni. Kouzlo vyprché,
pokud Evoker usne.

— prsten —
magenergie: 60 mg
cena: 110 st

Funguje pouze v lese. Celkem tfikrat za den dokéZe nékteré z téchto ¢innosti (mysleno tii stejné
nebo rizné ¢innosti dohromady):

e Najde nejblizsi zdroj ¢isté vody.
e Zjisti, zda pramen neni skodlivy.
e Zjisti, zda nejsou lesni plody skodlivé.

e Zjisti existenci a priblizny smér a vzdalenost jeskynnich prostor.

Duch Baziny

— prsten —
magenergie: 110 mg
cena: 500 st

Z prstenu lze seslat kouzlo Otravny dech a to jednou za den. Po jeho seslani vyjde z prstenu oblak

1x1x1s, ktery zasdhne postavy ve smeru do vzdalenosti 3 s (samoziejmé také viechny postavy cestou).

130—0(51)101nost FivOtiL

Zasazené postavy si ztraci jedem
— lahev —

magenergie: 100 mg

cena: 600 st

V lahvi se vlivem ducha tvori plisen. Jedna déavka plisné se vytvori za deset dni. Jednu davku
plisné je tieba rozpustit nejméné ve velkém frtanu tekutiny. Postava, kterd takto vylepSené piti pozije

se otravi za 80 — Odolnost zivoti. Plisni se d4 rovnez potfit cepel nebo spicka Sipu, pii zasahu bere

110—Odolnost

10 zivoti.

Duch podzemi
— naramek —
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magenergie: 30 mg
cena: 60 st
Rusi mez vyrazeni.
— naramek —
magenergie: 50 mg
cena: 80 st

Zvysi majiteli Silu o 20, ale snizi jeho maximalni pocet Zivotu o 13. Tyto zivoty nelze nijak vylécit,
pokud ma postava naramek na sobé.

Duch plani
— prsten —

magenergie: 58 mg

cena: 20 st
Zméni majiteli Obratnost na 50 a snizi jeho Charisma o 20.
— Celenka —

magenergie: 70 mg

cena: 150 st

Zvysi majiteli Inteligenci o 10, ale snizi jeho Odolnost o 20.

Nekromant

Nekromantem se stava Alchymista ¢i Kouzelnik zlého nebo nejvyse neutralniho presvédceni.

Popis povolani Nekromant

Nekromant je postava, kterda byva nejcastéji vidéna v noci na hibitovech a podobnych veselych
mistech. Zivot Nekromantt neni viibec lehky. V noci jim hrozi nasledky mozného pracovniho netispéchu
a ve dne mohou byt pristizeni a upéleni. Svoji podstatou jsou Nekromanti p¥ibuzni Alchymisti, svoji

magenergii vsak ziskavaji z mrtvol na hibitovech a podobné a hromadi si ji v téle v misté nazivaném solar

100—0Odolnost
5

plexus. Jsou velmi alergi¢ti na svécenou vodu, kterd je zranuje za zivotli. Nekromantova

Inteligence—50
10

jednoho magu trva priblizné 15070’2% kol. Ceny trovni v tabulkce na strané 209.

maximélni magenergie je (3 + -+ Groven) mg, pfi¢emz z jedné mrtvoly ziska 1 mg. Ziskani

Kouzla a schopnosti nekromantovy

1. d4roveri

Sugesce

Nekromant nepodléha sugescim a sdm automaticky piisobi na ostatni v noci sugesci strachu s prav-
dépodobnosti 50 %.

Odvraceni nemrtvych
magenergie: 1 mg
trvani: 2 kola

Nekromant méa 50 % nadéji, ze se mu podafi odvratit probuzené nemrtvé do 10 sahtt nebo je uspi.
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2. uroven

Ochranny kruh
magenergie: 3 mg
trvani: nejvyse den nebo vystoupeni z kruhu

Nekromant kolem sebe vytvori kruh o priiméru 2 sadhy, do kterého nemrtvi nemohou vstoupit.

3. uroveri

4. urovert

Pfivolavani nemrtvych
magenergie: 2 mg
trvani: 3 kola

Opacny proces nez Odvraceni nemrtvych.

5. irovern

6. iurover

Vyvolani zombie
magenergie:
trvani:

Vyvold zombii

7. irovern

Vyvolani ghila
magenergie:
trvani:

Vyvolé ghila
8. uroveri

Vyvolani kostlivce
magenergie:
trvani:

Vyvola kostlivce

9. irovern

Hluboky spanek
magenergie:
trvani:

Bytost (nebo i sém Nekromant), na kterou bylo kouzlo sesldno, vypada po dobu trvani kouzla jako
mrtvd (nedyché, nebije ji srdce, ...). Bytost nepotfebuje vzduch, nevadi ji extrémni chlad, ale je-li
vystavena vysokym teplotdm (oheri, apod.) nebo je téZce zranéna, nepodaii se jeji oziveni. Po uplynuti
kouzla se bytost probudi k normalnimu zivotu. Z toho, co se délo béhem jejiho spanku, nic nevi.

Vyvolani strazce

magenergie:
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trvani:

Vyvold vyruseného mrtvého nebo Tirutha.

10. drovent

Prevence smrti
magenergie:
trvani:
Je-li Nekromant béhem trvani kouzla zabit, zméni se v prach, ktery se po smichani s vodou opét
spoji a Nekromant ozije.

Mistrovskeé lektvary alchymisticke

Lektvary mistrtt muze vyrabét Alchymista na 10. a vySsi trovni, pokud je zvladdne (na vyrobu
nékterych lektvarti je tfeba specializace).

Lektvary

Lektvar stinu
magenergie: 30 mg

vyroba: 3 smény

suroviny: jatra z humanoida

Postava je po vypiti lektvaru vidét jen jako lehky stin vrzeny do prostoru. Ve slunci ma opravu na

obranu i Gitok +roven vyrobce, v uzavienych prostorech nebo nesviti-li slunce, +1, 5 x (iroven vyrobce).
Lektvar ptisobi (2—) smén.

Pouzije-li nékdo tento lektvar vice nez 3x béhen 50 smén, stane se na 1 den (50 smén) stinem bez
moznosti komunikovat, mtze se pouze pohybovat rychlosti az 50 sdhi za kolo. V dobé, kdy je postava
takto postizena, na ni neutoci zadny tvor, ktery nehleda piimo ji a nevi o jejim postizeni.

Zatim se nepodafilo prokazat, zda nadmérné uzivani tohoto lektvaru nezpiisobuje trvalou preménu
ve stin.

Cerna miha
magenergie: 40 mg
vyroba: 10 smén doma
suroviny: spar baziliska

Cerna mlha je silné nebezpec¢nd latka, kterd musi byt uchovavana v zabrusovych lahvickich, aby
bylo zabranéno nahodnému tniku.

V okamziku, kdy je lahvicka oteviena nebo se rozbije, obali ¢ernd mlha nejbliz§i hmotnou bytost,
pripadné se za takovou bytosti vyda — citi ji do vzdéalenosti 20 sahi a ,,mlhuje“ rychlosti 20 saht za kolo.

Zevniti je mlha prithlednd, zvenci postava vypada jako socha tvofena cernou mlhou, je vsak slyset,
sama slysi, hybe se. .. Dokud vSak mlha neni smyta, zmensuje napadenou bytost o jeden coul velikosti za
kazdych 10 kol, pficemz se vzdy za kazdé 3 couly zmensi Sila o 1 a za kazdych 6 could se zvysi Obratnost
o 1. Mlha se smyva pouze svécenou vodou. Spotfeba je 11dhev na kazdych 40 could vysky bytosti.

Pokud se bytost zmensi pod nulu, zmetamorfuje. Pfi metamorféze se méni typ a presvédceni bytosti,
zachovava se inteligence a zvlastni schopnosti nezavislé na anatomii (tj. mezek vznikly metamorfézou
ghila nakopnutim ochromuje, bazilisek vznikly z Kouzelnika ma mimo jinych pfijemnych vlastnosti
moznost kouzlit atd. atd...).

Presvédceni se méni nahodné, pricemz se nemuze zménit na absolutni protiklad.

188



Typ bytosti po metamorféze dle (O):

(O) vysledek
1-8 Barbar
9-17 Cloveék
18-23 Daryel
24-31 EIf
32-39 Feur
40-45 Grifin
0 46-50 Gurkha
51-58 Hobit
59-66 Kroll
67-72 Kuduk
73-78 Pulelf
79-84 Skritek
85-92 Trpaslik
93-00 Tryn
1 bazilisek
2 puma
3 obfi krysa
4 mezek
5  tataz bytost — se zlatou kazi (srsti, vlasy, atd. . .)
6  ohnivy drak
7 krizdk
8  ovce
bytost zmizi za efektu ohnivé koule sily 10 + 5 X (-) zivott
9 pro postavy a nestvury v okruhu 10 saht

Tabulka Géinka Cerné mlhy

Lektvar ledové duse

Uvodni definice z drakologického slovniku: ,mrazny drak ma na nozdfe obvykle 10-19 Supin. . . “.

Vezmi Supinu z nozdry mrazného draka a tuto po jeden den vyluhuj v lektvaru Chladnych vod
(viz stranu 40). Pak Supinu vyjmi, nechej vyschnout a roztlu¢ ji na prach, ktery pak vsyp do lektvaru
Rudého kiize (viz stranu 41). Vyvaf z pouzitého lektvaru Chladnych vod vSechnu vodu a ziskas tak
Spetku Ssedavého prasku — ten nasyp do lektvaru Rudého kiize, jakmile se prach z draci Supiny rozpusti
a lektvar ziskd modravy nadech. Tento roztok nechej vykrystalizovat. Po ¢tyrech dnech tak ziskas tii

modrocervené opalizujici krystaly.

Poziti krystalt méa nasledujici ucinky:

1 krystal

2 krystaly

3 krystaly

Postava na 2 smény ziska teplotu okoli a neni tudiz infraviditelné.
U pfirozenych tvoru s inteligenci 1-90 je 40 % pravdépodobnost,
Ze postavu povazuji za mrtvou a sami na ni nezautocl.

Postava na 4 smény ziska teplotu okoli a neni tudiz infraviditelna.

U pfirozenych tvort s inteligenci 1-90 je 60 % pravdépodobnost,

Ze postavu povazuji za mrtvou a sami na ni nezautoci.

Mraz a kouzla souvisejici s chladem ¢i mrazem zranuji pouze za polovinu zivoti,
pasti souvisejici s chladem ¢i mrazem maji polovi¢ni nebezpecnost.

Postava na 8 smén ziska teplotu okoli a neni tudiz infraviditelna.

U pfirozenych tvort s inteligenci 1-90 je 80 % pravdépodobnost,

7e postavu povazuji za mrtvou a sami na ni nezaitoci.

Mraz a kouzla souvisejici s chladem ¢i mrazem na postavu vitbec nepusobi.

Tabulka a¢inku Lekvtaru ledové duse
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Lektvar opilého Alchymisty

Lektvar opilého Alchymisty objevil témér ndhodou Pyrofor v diichodovém véku — jisty Maslicka,
otec Pyroforky Maslicky.

Zde je jeho recept:

Vezmi malého frtana libovolného alkoholického népoje (vino, pivo, palenka, ... ) a nalij ho do kddinky. Na
prach rozetti 25 karatt susenych kvéti maku a viichej do napoje. Zapal pod kadinkou plamen a zahtivej,
dokud se neobjevi prvni var — pak okamzité kddinku sejmi z plamene a obsah nalij do pripravené nadoby
s bilou mofskou houbou Wargou. (Zakoupis ji v piistavech za 1 zl/kus, ddle od mofe podle obchodnika
za 5 az 50zl za kus). Po 1sméné pak uziis, ze houba na povrchu ztvrdla a zéernala. V tom okamziku
ji opatrné roziizni a peclivé vymackej zbytek tekutiny z vnitifku houby. Celou vyrobu lze za 4 smény
zvladnout.

Ziskas tak asi naprstek tekutiny, kterd chutna, vypada i voni jako ptivodni alkohol. Toliko lakmuso-
vym papirkem lze zjistit pritomnost latek cizich, nicméné zivot neohrozujicich.

Tento lektvar lze pit samostatné nebo jej vlit do nadoby uréené pro vice lidi. U¢inek lektvaru zavisi
na poc¢tu lidi, ktef{ se o jednu dévku podéli. Vzdy se jednd o past [—;—;(250 resp. 225 resp. 200) —
Odolnost — 10 x pocet pijicich]. Pokud postava uspéje proti nejvyssi hodnoté pasti, je pouze ve velmi
dobré naladé. Uspéje-li proti stifedni hodnoté, je jen normalné opila. Pii tispéchu jen proti nejnizsi hodnoté
nastane naprosté opilost, a spanek a stejné dlouhd masivni kocovina v ptipadé netispéchu. Délka opilosti
zpuisobené lektvarem, piipadné spanku a kocoviny je m + (O) smén (zaokrouhleno nahoru).
Pokud je pouzita vice nez jedna davka lektvaru, past se zvysuje o 50 a délka prodluzuje o tfetinu za kazdy
dalsi lektvar, pfi malém procentu alkoholu (pivo, burc¢ék) lektvar vydrzi 2 dny, pro népoje alkoholické
jako vino, likéry, apod. vydrzi lektvar 5 dni, lektvar z palenek, konakt, apod. vydrzi 20 dni, po uvedené
dobé lektvar vyrazné zméni chut, vini i barvu.

Priklad: Masli¢ka v zajmu druziny nalije do dZzbanu straznych dvé davky lektvaru. Ze dzbanu se napije 10 lidi.
Sila pasti je tedy ((250 resp. 225 resp. 200) + 50 — 100) = 200 resp. 175 resp. 150. 6 straznych
ma malou Odolnost, neprehodi past a usnou. Jeden prehodi 150 a vypravi si pod stolem s lahvi. Dva
prehodi 175 a motaji se po straznici. Velitel, ktery prehodil se svou Odolnosti 250, si zpiva a velice
se bavi pohledem na ozralou posadku.

Lektvar Argrimiv

Argrim, Kudiik zijici pred mnoha sty lety, byl povéstny svou pratelskou povahou. Nikdy neodmitl
prosebnika v nouzi a a¢ byl sim velmi mirny, mnohokrate prokézal své lu¢ebné uméni a i¢innou pomoc
v bojich té doby. Casto se zamyslel nad tim, kterak zachovat pii Zivoté chrabré bojovniky, ktefi zmirali
na své zranéni pii bitvach v kruhu svych nestastnych pratel, ktefi, byvSe méné zranéni, radi by jim
pomohli. Proto se vydal na drahu theurgistickou a ve vzdalenych sférach patral po moudrosti, ktera by
mu pomohla vyfesit tuto strast zivota v dobé tak rozervané.

Po mnoha letech badani dosel k receptu, jez tém, kdoz zmiraji, muze jesté dodat nadéji — maji-li
pratel. SAm vSak pri pokusech svych byl napaden Larvou a zemfel, aniz kdokoli mu v jeho utrpeni mohl
pomoci, neb byl nejvétsim z zijicich Theurgti a do jeho mysli nikdo mensi nedokézal proniknout.

Zde pak je recept na lektvar, po nalezci nazvany Argrimﬁv:
Vezmi odvar z deseti minci kvétd maku, vsyp do néj soli jednu minci a varem mirnym jej zbav vsi
tekutiny. Sil dehydrovanou, jez modravou se jeviti musi, sesyp do vacku vodé zabranujicimu a uschove;j.
V case zimnim vydej se do hor a hledej v ledu zamrzlého Ammita — tento tvor, rosni¢ce mimo svou
barvu antracitovou velmi podobny, jest totiz tak mrstny, ze Zadna bytost mimo Ligeda nedokaze jej
uloviti ve stavu bdélém. TTi tyto tvory musi§ nalézt, jejich srdce neporusend vyjmout a v ledu ulozit.
Doma do velkého frfanu vina bilého rozpust uschovanou sil a z kazdého Ammitiho srdce (ta az nyni smi
rozmrznout) do viici smési vymackej pét kapek krve. Poté nech smés zprudka svafit asi na jeden maly
frfan. Pak nejtézsi ¢ast vyroby zapocne. Jest totiz nutno ze sféry Mahashiah povolat Démona Promén
Prvkt (povolani lze provést za 50 mg) a piikdzat mu, aby v lektvaru na okamzik se véazal. Neni jasno,
co s lektvarem se udé, nebot Démon téméi okamzité zmizi a zeptati se ho neni tedy mozno a ani sféry
jasnou odpovéd nedavaji, le¢ lektvar ziska zlatavy nadech a cinek Zaddany. Smés znovu sval a ziskas
asi minci zlatavé zabarvené soli. Tato sil na ¢tyfi davky lektvaru postaci — k jeho pfipravé stac¢i uz jen
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kdykoli rozpustit ddvku soli v trose vina ¢i medoviny (coz nejvyse 6 kol zabere). Vétsi davka soli v8ak
neznamena zadné zvétSeni ucinku.

Zde piusobeni lektavru:
Ten, kdo lektvar Argrimiv vypije, miize dobrovolné a to pouhym dotekem pfedat pravé polovinu svych
Zivotl (jez v tu chvili ma) tvoru, jez mrtev neni déle nez t¥icet kol. Oba, tedy dérce i pfijemce, upadnou
do hlubokého ochromeni, z néhoz je mozné se probrat jen 1é¢ivym kouzlem hrani¢afovym ¢i lektva-
rem lé¢ivym v sile alespon 21 Zivott — tato 1éceni vSak Zivotd nepfidaji. Samovolné ochromeni prechazi
v hluboky, dvacet smén trvajici spanek. Po procitnuti citi postava ozivend, nehledic na své presvédceni,
pratelstvi, vdék a pocit dluhu viéci postave, jez ji zivot vratila. Jeji pfesvédceni se ptiblizi o jednu k darci
zivotd.

Lektvar Argrimﬁv smi kazda postava pozit nejvyse jednou v mésici, pfi druhém poziti, neb je jiz
jeji aura oslabena, by pfedala ne polovinu svych zivoti, ale vSsechny a upadla by do klinické smrti, pii
t¥etim poziti téZ vSechny a jiz by ji nebylo mono ozivit ani Argrimovym lektvarem.

Lektvar falesné smrti
magenergie: 10 mg
vyroba: 1 sménu

Postava, kterda se lektvaru napije, upadne do stavu letargie podobné smrti, kdy ji nebije srdce,
nedyché. ..V dobé letargie na postavu nezatto¢i zddné zvife. Letargie trva (O) dni nebo do podani
lektvaru Rudého kiize. Letargie funguje jako velice hluboky spanek, takze vyléci prislusny pocet zivota
(jako za prislusny pocet norméalnich spankt).

Pixi

Pixim se muze stat Hrani¢ar, Valeénik nebo Astrolog na desaté trovni.

Popis povolani Pixi

Pixi se zabyva kreslenim magickych run. Runa miize byt nakreslena do pisku, vyryta do kovu
i napsana tusl na pergamen, na provedeni nezalezi, avSak provedeni runy urcuje jeji trvanlivost. Mize
byt totiz smazana ¢i jinak porusena, a pak ztraci své ucinky.

Pocet run, které Pixi znd, vzristd s kazdou trovni. Ceny trovni v tabulce na strané 209.

Uroveti Poéetrun
1 1
2 2
3 3
4 5
5 7
6 9
7 12
8 15
9 18

10 22

Tabulka poétu Pixiovych run

Pixi 1. az 4. irovné vytvoii 1 runu denné, od 5. Grovné vytvoii az dvé runy za den, na 10. tirovni
3 runy za den. Runy zpravidla ptisobi tak dlouho, dokud jejich magickd moc nevyprché nebo neni zlomena
¢i dokud neni runa porusena. Kazdy miize nést vzdy jen jednu runu od jednoho druhu.
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Runy pixiovy
1. droven

Runa ochrany proti vikim

Vsichni vlci se vyhnou této runé na 4 séhy (Vrrei a lykantropové mohou prochézet, ale nemohou zde
utocit).

Runa dkrytu
Pixi miize nakreslit tuto runu na zem nebo na odév (zbroj).

Je-li runa nakreslena na zemi, pak kazdy, kdo se do ni postavi, neni ostatnimi vniman. Nejde o to,
ze by byl neviditelny, ale kazdy, kdo na néj popatfi, ho ignoruje. Nelze ho tedy vnimat zrakem, ale ani
pomoci infravidéni, ultrasluchu ¢i citéni bytosti. Jedna se o jakysi psychicky blok okolnich bytosti. Jistou
pravdépodobnost na prohlédnuti mé Ninja a déale pak Druid nebo jiny Pixi. Jejich pravdépodobnost
je (Inteligence — Inteligence Pixiho) %. Pokud Ninja, Druid ¢i Pixi bytost stojici v runé pifimo hledaji,
maji pravdépodobnost prohlédnuti Inteligence %. Ve chvili, kdy se bytost stojici v runé sama prozradi
(promluvi, vyvold kouzlo ¢ uéini prudky pohyb), pfestava runa na vSechny pfitomné navzdy ptlisobit.

Je-li runa nakreslena na viditelném misté na odévu, pak, postavi-li se bytost s runou na néjaké misto
a stoji-li nehnuté a po té se v jejim okoli objevi jiné bytosti, neni ostatnimi vnimana. Jinak runa funguje
obdobné jako v pripadé runy nakreslené na zemi.

Runa vlady nad hady

Vsichni hadi do 20 sdhti od runy budou s autorem runy jednat, jako by byly zméameni.

2. iroven

Runa ochrany pred lykantropy

Odpuzuje lykantropy tak, ze se k ni nepfiblizi dobrovolné blize nez na 3 sahy. Pokud by byl lykantrop
fyzickym néasilim donucen k pfibliZzeni na mensi vzdalenost, za¢ne se transformovat do své zvifeci podoby
(12kol) a po té se zbésile snazi v 50 % utéct nebo v 50 % utocit ndhodné kolem sebe bez meze vytfazeni.

Runa proti nemocem

Zabrani nakazeni rtiznymi mory, lykantropii a podobnymi nakazlivymi nemocemi, od 3. tirovné vyléci

maximum .
(4

denné zranéni za zivotll a od 4. irovné je schopna jednorazové vylécit libovolnou nemoc ¢imz

ovsSem zanika.

Runa vlady nad lesni zvéri

Vsechna pfirozena zvirata, kterd se priblizi na vzdalenost 4 sahti, jsou automaticky zmamena.

Runa vlady nad vlky

Vsichni obycejni vlci a Vrrei do vzdalenosti 10 x troven sdhd budou jednat s autorem runy, jako by
byly zméameni. Pokud dostane vlk ¢i Vrrk obojek s runou, plni pixiho pfikazy i v jeho nepritomnosti.

3. drovern

Runa ochrany pred nemrtvymi

Z4dny nemrtvy se nedokaze priblizit na méné nez 10 sahti. Runu vsak lze nakreslit jen na predmét,
ktery je pevné spojen se zemi.

Runa sily

Propujcuje nositeli silu vyssi o 10, avsak nejvyse 99. Nositeli se silou 100 a vice zvysuje silu o 1.
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Runa zavrenych dveri

Dvere, na které byla runa napséana, nelze oteviit. Tomu, kdo se o to pokusi, se zd4, ze dvefe ,pri-
rostly“ k zarubnim. Otevfeni je past: [—;—;Sila — Inteligence Pixiho %].

Runa ?

Runa ?

4. urovern

Runa odvraceni nevidéného

Odvraci vSechny nevidéné i neviditelné az do vzdélenosti 4 sdhti. Pokud se nékdo nevidény ¢i nevi-
ditelny dostane blize, je zranén za () + (-) zivoth a ztraci svou neviditelnost (nevidény, jako piizrak,
apod., jen viéi autoru runy).

Runa ochrany pred ohném

Postava, kterd ma na viditelném misté runu, je chranéna proti normalnimu i magickému ohni a ohen
o vysoké teploté (draci dech, lava,...) ji zptisobuje pouze polovi¢ni zranéni.

Runa ?
Runa ?
Runa ?

Runa ?

5. uroveri

Runa Cerné krve

Runa ovladajici Koc¢ky Cerné krve(viz strana 277) pouzivané Mistry Cerné krve.

Runa obrany

Vyryva se na Stity nebo zbroj. Zbroj tim ziskd (obranné éislo zbroje x10) ,Zivotu“, které se pii
zasahu bytosti odecitaji prednostné. Po ,zabiti“ zbroje runa zanika.

Runa odvraceni ducha

Nepusti za zaddnych okolnosti zadného ducha blize nez na 3 sdhy a kazdého ducha do 10 saht odvrati
s pravdépodobnosti 50 %.

Runa ochrany pred kouzly

Kazdé kouzlo seslané na postavu, kterd ma na viditelném misté na sobé runu, nebo do jejiho okoli
(cca 1 sédh), ma urcitou pravdépodobnost selhéni. Zékladni pravdépodobnost je 50 % a ta zvySuje o 5 % za
kazdou tiroven, o kterou je Pixi vySe nez sesilatel kouzla, a stejnym zptisobem se snizuje. Pravdépodobnost
selhani kouzla je vidy alesponi 5 %.

Runa ochromeni

Ten, kdo m4 u sebe predmét s runou, nemtze pohybovat nohama.
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Runa smrti

Pixi tuto runu nakresli na néjakou véc a tu pak musi darovat obéti a ta ji od néj musi prijmout
(podité se, i kdyz o ni nevi, napf. pokud d4 véc s runou obéti do batohu a potom ji batoh poda). Pokud
se ob&t dozvi, ¢eho je ob&ti, miiZe se pokusit runu vratit Piximu a ten ji od ni rovnéZz musi p¥ijmout.
Pokud obét runu do sedmi dntt nevrati, umird. Pokud ji vrati, miZe se Pixi pokusit ji runu opét predat
a tak porad dokola. Ten, kdo bude mit runu u sebe sedmy den od prvniho predani, umira.

Runa ?

Pocasnictvi

Kouzla pocasnicka tvori skupinu, kterd byva ¢asto nepravem opomijena, avsak v zemich suzovanych
rozmary pocasi nebo morskym zivlem jsou znalci tohoto uméni velice cténi. Kouzla pocasnicka se muize
naucit Hrani¢ai libovolné specializace nebo Carodéj, pokud si poéasnictvi zvoli jako navazujici povolani.

° v ° »,
Popis pocasnictvi
Na prvni trovni je schopen ovladnout jednu skupinu pocasnickych kouzel, na ¢tvrté dvé, na Sesté
tfi a na sedmé vSechny ctyti. Kouzla pocasnicka jsou rozdélena do ¢tyt skupin.

e Kouzla srazkova

e Kouzla vétrna

e Kouzla motska

e Kouzla tepla a chladu

Vsechna pocasnicka kouzla lze seslat v mensim rozsahu nez je uvedeno v popisu kouzla, nikdy ne
vSak méné nez na:

e 1mili od centra (dést, snih, vitr)
e 50 sahti od centra (kouzla motska)
e 200 sahti od centra (kouzla tepla a chladu)

Kouzlo sesilané v mensim rozsahu ma stejnou magenergetickou narocnost jako kouzlo sesilané v za-
kladnim rozsahu.

Kouzla pocasnicka

Kouzla srazkova

U kouzel ,privolavacich“ je uvedena magenergie pro ruzna ro¢ni obdobi. Pokud neni zatazeno, je
potfeba pripocist dalSich 10 magi za mrak. Kouzlo 1ze seslat nejvySe na vzdalenost 10 mil. Zakladni
okruh piisobeni (za uvedené magy) jsou 3 mile od centra. Doba ptsobeni je 12 smén. Za kazdou mili
nebo sménu navic je t¥eba piipoéist zékladni magenergii kouzla (bez pfipo¢tu za mraky). Vyvolani trva

200 — Inteligence kol, je-li zatazeno a 7 — Intel;)w smén, neni-li zatazeno. Kouzla rozptylovaci (opacnd)

jsou sesilana se zakladni magenergii odpovidajici rozptylovanému pocasi a ro¢ni dobé. Doba vyvolani ve
zvlastnich piipadech (poust, apod.) a dalsi chovani pfirody po skonceni trvani kouzla je plné v kompetenci
Py.

Privolej dést

magenergie: jaro  — dmg
léto —-5mg
podzim - 5 mg
zima - 15mg
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Privolej snih

magenergie: jaro  — 15mg
léto  — 15 mg
podzim — 5 mg
zima —5Hmg

Privolej lijavec

magenergie: jaro  — 10 mg
léto - 10mg
podzim — 10 mg
zima — 20mg

Privolej vanici

magenergie: jaro  — 20 mg
léto  — 20mg
podzim — 10 mg
zima — 10mg

Privolej bouri

magenergie: jaro  — 30 mg
léto - 30mg
podzim — 30 mg
zima — 50mg

Privolej snéhovou boufi

magenergie: jaro  — 50 mg
léto  — 50mg
podzim — 30 mg
zima — 30mg

Kouzla vétrna

Kouzlo lze seslat nejvySe na vzdalenost 10 mil. Zakladni okruh ptisobeni (za uvedené magy) je
5mil od centra. Doba ptisobeni je 6 smén. Za kazdou mili nebo sménu navic je tfeba pripoc¢ist zakladni
magenergii kouzla. Vyvolani trvd 300 — 2 x Inteligence kol. Kouzla rozptylovaci (opacnd) jsou sesilana
s magenergii odpovidajici rozptylovanému vétru.

Privolej vanek

magenergie: 5 mg

Privolej vitr

magenergie: 10 mg

Privolej silny vitr

magenergie: 15 mg

Privolej bouri

magenergie: 30 mg
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Toulavy vitr
specializace: telekineze

magenergie: 5 mg za sménu mirného vétru (10 mil za sménu)
10 magii za sménu ostrého vétru (30 mil za sménu)

dosah: 30s

rozsah: 40 s zvolenym smérem
vyvolani: 1 sménu

trvani: dle dodané magenergie

Sesilajici musi zvolit jakékoli misto jako zdroj vétru — muZe to byt pevny bod (tfeba pobfezni skila,
ma-li se zabranit narazeni lodi), ale mize to byt i misto pohybujici se, pokud od né&j nebude po dobu
ptisobeni kouzla dal nez 30 sdht (napfiklad umisténi ,deset sahii za druhy stézen smérem k zadi“, apod).
Déle zvoli smér, kterym bude vitr vat, musi to vSak byt smér pevny (sever, severovychod, k ostrovu na
obzoru, ...). Po jedné sméné soustfedéni zacne ze zvoleného bodu vat stabilni vitr udanym smérem.
Jakmile se vSak sesilajici vzdali od mista, kam Toulavy vitr seslal, na vic nez 30 sdht, vitr se ztrati.

Kouzla morska

Utis vinobiti

magenergie: 20 mg + 10 mg za 100 sdhd nebo sménu navic
dosah: 3 mile

rozsah: 200 sahti okolo epicentra ptlisobeni

vyvolani: 6 kol

trvani: 2 smény

Pusobi na viny vSech velikosti, ne vsak motské proudy, priliv, apod.

Zastav more

magenergie: 30 mg + 15 mg za 100 sdhd nebo sménu navic
dosah: 3 mile

rozsah: 200 sdhu okolo epicentra ptisobeni

vyvolani: 6 kol

trvani: 2 smény

Uklidni vlnobiti, zastavi vodni proudy, prosté hladina jako polita olejem — nejde na priliv.

Stvof morsky proud
magenergie: 25 mg
dosah: 3 mile

rozsah: 200 sahti okolo epicentra ptsobeni nebo smérovany proud o souc¢inu 20 000 (napf. 20 x 1 000 sahi,
40 x 500 saht, apod.), kouzlo pisobi do hloubky 4 saht

vyvolani: 20 kol
trvani: 2 smény

Timto kouzlem lze stvofit bud proudéni smérem od zvoleného centra nebo vodni vir nebo proud
daného rozméru a sméru.

Kouzla tepla a chladu
Vztahuji se k nasledujici tabulce teplot:
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Stupen Popis

kruté vedro
vedro
horko

teplo
neutralné
chladno
zima

mraz

© 00 I O Ot = W N

kruty mraz

Teplotni stupné

Zména teploty

magenergie: rozdil skute¢né a pozadované teploty x10 magu + stejnd magenergie za den nebo mili navic
dosah: 2 mile

rozsah: 1 mile okolo epicentra ptisobeni

vyvolani: sména

trvani: 1 den

Zmeéni teplotu z momentalni teplotu na zadanou .

Rhizopod

Popis povolani Rhizopod
Rhizopodem se miize stat kterakoli postava na desaté a vyssi trovni.

Uméni Rhizopodt spociva v tom, ze kazdy Rhizopod zné nékolik druhd meditace kombinovanych
s riznymi statickymi cviky, které je schopen nékde v klidu po stanovenou dobu provadét. Meditaci ziska
Rhizopod urcity pocdet magt (toto mnozstvi je prakticky neomezené), avSak po skonéeni meditace neni
Rhizopod schopen magy udrzet, a proto musi béhem meditace seslat kouzlo, které je pak pfipraveno
konat néjakou ¢innost. Do své mysli je vSak Rhizopod schopen pojmout kouzla jen v uréitém objemu
magi. Chce-li tedy vyvolat kouzlo, na které mu jiz nestac¢i kapacita mysli, musi jiné kouzlo vypustit.

Vyvolani kouzla trva vzdy cca 1kolo/1mag v kouzle + 10 kol na p¥ipravu mysli pro meditaci.
Kapacitu mysli pro jednotlivé tirovné udava tabulka na strané 197. Ceny trovni pak udava tabulka na
strané 209.

% 0-9 10-19 20-24 25-34 35-49 50-74 75-89 90-99 100 a vice
1 0 0 2 4 4 6 8 10 Inteli%ence
2 0 1 5 8 10 14 17 20 Intelisgence
3 0 3 8 12 16 22 26 30 3 x Inteli%ence
4 0 5 11 16 22 30 35 40 2 x Inteli5gence
5 0 7 14 20 28 38 44 50 Inteligence
6 0 9 17 24 34 46 53 60 3 x Intelisgence
7 0 11 20 28 40 54 62 70 7 % Inteli%ence
8 0 13 23 5 46 62 71 80 4 x Inteli5gence
9 0 15 26 36 52 70 80 90 9 x Inteﬁ%
10 0 17 29 40 58 78 89 100 Inteligence
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Kapacita mysli Rhizopoda

Kouzla se Rhizopod miize naucit prakticky kdekoli a kdykoli. Jejich ceny se pohybuji nékde mezi 3
a 200 zl. Ceny bé&znych kouzel jsou vSak kolem 5-10 zl. Pj vidy ur¢i, jakého jiného Rhizopoda postava
potkala, a kterd kouzla od ni muze koupit (¢i jaké ji prodat).

Popis kouzel rhizopodovych

Alchymistické oko
magenergie: 20 mg
cena: 9zl
Vedle Rhizopoda se objevi oko, kterym Rhizopod vidi magenergii jako Alchymista. Oko se muze
vzdalit az na 1sah od Rhizopoda. Po zasahu kouzlem nebo po utoku pfizraku oko zanikd. Zbrané mu
neublizi.
Kouzelnické oko
magenergie: 12 mg
cena: 8zl

Vedle Rhizopoda se objevi oko, kterym Rhizopod vidi magenergii jako Kouzelnik. Oko se mtze
vzdalit az na 1sah od Rhizopoda. Po zésahu kouzlem nebo po titoku magickou zbrani, magického tvora
¢i prizraku kouzlo zanika.

Magicka strela
magenergie: 5 mg
cena: 5zl

U hlavy Rhizopoda se vznasi zhnouci $ip. Dotkne-li se jej nékdo, Sip zmizi a bytost je zranéna
za (-) + (O) zivoti. Na Rhizopodiv pokyn stiela vyleti a zasdhne cil. Pokud Rhizopod cil vidi, zasdhne
automaticky, pokud ne, pak s pravdépodobnost cca Inteligence %.

Magicky oktagram
magenergie: 12 mg
cena: 17zl

Rhizopod vytvori ve vzduchu svételny oktagram modré barvy o poloméru az troven sahi. Oktagram
se pak vypouli a vytvofi polokouli nad nebo pod Rhizopodem tak, ze Rhizopod se nachazi ve stfedu

pomyslné koule. Bytosti schopné vidét magy ji mohou v Inteliw% uvidét. Pohybuje-li se Rhizopod,

pohybuje se Oktagram s nim. Projde-li Oktagramem pfizrak, démon ¢i magicka bytost, Rhizopod o tom
vi. V Inteligence % pozna smér a v Inteligence % i velikost bytosti. Je-li bytosti vice, mtze, ale také to
nemusi Rhizopod poznat (zavisi na okolnostech, tirovni, Inteligenci a Py).

Nocni oko
magenergie: 12 mg
cena: 8zl

Vedle Rhizopoda se objevi oko, kterym Rhizopod vidi. Oko se muze vzdalit az na 1 sdh od Rhizopoda

Inteligence
8

a vidi ve tmé az do vzdalenosti saht. Po jakémkoli zasahu oka kouzlo pomine.

Ohniva koule
magenergie: 5 mg

cena: 5zl
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U hlavy Rhizopoda se vznasi ohniva koule velikosti pésti, kterd na povel vyleti k cili a v jeho blizkosti
vybuchne s Gtoénym ¢éislem 15/+1roven na plose 1 séh?.

Odolnost proti mrazu
magenergie: 15 mg
cena: 7zl

Zvysi se obranné ¢islo proti mrazu o 2 x troven. Navenek se kouzlo projevuje jako slaby oranzovy
prisvit, ktery tvoii kolem postavy jakousi auru. Kouzlo 1ze dublovat.

Odolnost proti ohni
magenergie: 15 mg
cena: 7zl

Zvysi se obranné ¢islo proti ohni o 2 x troven. Navenek se kouzlo projevuje jako slaby bily prisvit,
ktery tvofi kolem postavy jakousi auru. Kouzlo lze dublovat.

Ochrance
magenergie: 15+ 1 mg/1 zivot
cena: 12zl

Po seslani kouzla je postava chranéna proti libovolnym zranénim a to tak, ze kouzlo Ochrance
vstrebava veskeré ttoky vedené na postavu. Kouzlo ma vlastni zivoty, které pii zasahu postavy ubyvaji
misto zivotd postavy. Pokud kouzlu zivoty ,,dojdou”, kouzlo zmizi a postava je dale norméalné zranovana.
Rhizopod si takto vlastné docasné pfidéa zivoty. Kouzlo se navenek projevuje namodralym pfisvitem,
ktery tvoii jakousi auru kolem postavy. Piisvit je tim silnéjsi, ¢im silnéjsi je kouzlo.

Oktagram zivota
magenergie: 9 mg
cena: 14 zl

Rhizopod vytvori ve vzduchu svételny oktagram cervené barvy o polomeéru az trovern sahii. Oktagram
se pak vypouli a vytvori polokouli nad nebo pod Rhizopodem tak, ze Rhizopod se nachazi ve stfedu
pomyslné koule. Bytosti schopné vidét magy ji mohou v Intehw% uvidét. Pohybuje-li se Rhizopod,
pohybuje se Oktagram s nim. Projde-li Oktagramem ziva bytost, Rhizopod o tom vi. V Inteligence %
poznd smér a v Inteligence % i velikost bytosti. Je-li bytosti vice, miize, ale také to nemusi Rhizopod

poznat (zavisi na okolnostech, tirovni, Inteligenci a Py).

Pozorovaci oko
magenergie: 12 4+ 1 mg/zivot
cena: 9zl

Vedle Rhizopoda se objevi oko, kterym Rhizopod vidi. Oko se miize vzdalit az na 24 sdht od Rhizo-
poda. Oko je moZné zranit libovolnym zptsobem a mé tolik zivotd, kolik mu dal Rhizopod (vzdy musi
mit alespon 1 zivot). Zné-li Rhizopod néjaké jiné Oko, miZe byt do Pozorovaciho oka vélenéno jiné Oko.
Vysledné Oko pak vidi jako vélenéné Oko a muze cestovat jako Pozorovaci (Pii zasahu Oka plati pro
kazdé Oko jeho vlastni omezeni).

Psychicky oktagram
magenergie: 13 mg
cena: 19zl

Rhizopod vytvori ve vzduchu svételny oktagram oranzové barvy o polomeéru az troven sahu. Ok-
tagram se pak vypouli a vytvori polokouli nad nebo pod Rhizopodem tak, ze Rhizopod se nachazi
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ve stfedu pomyslné koule. Bytosti schopné vidét magy ji mohou v Intehw% uvidét. Pohybuje-li se

Rhizopod, pohybuje se Oktagram s nim. Projde-li Oktagramem jakékoli védomi, Rhizopod o tom vi.
V Inteligence % pozné smér.

Rychlost
magenergie: 25 mg
cena: 12zl

Zvysi rychlost Rhizopoda na dvojnasobek. P¥i dublovéni tohoto kouzla (kouzlo se sesle dvakrat
resp. tiikrat atd.) je rychlost Rhizopoda trojndsobné resp. ¢tyindsobnd atd. Navenek se kouzlo projevuje
tak, Ze postava se ostatnim jevi lehce rozmazana (a to i jinym postavam s rychlosti, dokonce i kdyz se
Rhizopod nehybe).

Sit
magenergie: 10 mg / sah?
cena: 9zl

Pii aktivaci kouzla vyleti Rhizopodovi z ruky koule, kterd vypada asi jako klubko provazii velikosti
hlavky zeli. Pfed cilem se vSak rozvine a vznikld sit zabali obét nebo obéti. Lapend postava se miize
vyprostit, ma-1i Silu < 50 a hodi ve tiech po sobé jdoucich kolech alesponi 55 na (%)nebo ma Silu >= 50
a zéroven Silu < 100 a hodi alespoii ve dvou po sobé nésledujicich kolech vice nez 55 na (%)a nebo mé
Silu > 100 a hodi na (%)vice nez 55. Jinak nemiize titoc¢it ani se branit. Sit po 1 sméné zmizi.

Stit
magenergie: 15 mg
cena: 10zl

Stit zvysi Rhizopodovo obranné ¢éislo proti zbranim o tiroveii. Navenek se kouzlo projevuje tak,
ze z Rhizopodova téla vychéazeji tenké bilé paprsky smérem ke zbranim, které Rhizopoda bezprostiedné
ohrozuji. Lze s vyhodou pouzit ve tmé k urceni polohy neptatelské zbrané. Kouzlo lze dublovat.

Trefa

magenergie: 1 mg / +1 utocné ¢islo
cena: 6 z1

Dokaze-1i Rhizopod ovladat stfelnou nebo vrhaci zbraii, pak miize posilit stfelu (napiiklad $ip) nebo
zbran (napiiklad o$tép nebo dyku) pii svém utoku. Rhizopod si miZe nameditovat jednu nebo vice
Tref a v piipadé, Ze se rozhodne ji pouzit, uvolni ji pfi vystielu nebo vrhu do stiely & zbrané. Utok se
pak zvysSuje o pocet magu v kouzle. Kazda trefa se da pouzit jen jednou, ¢imZz vyprcha. Tref muze mit
Rhizopod v mysli naraz az aroven.

Vlastnost
magenergie: 1 mg/1 stupenl ubirané vlastnosti
cena: 0 (umi kazdy Rhizopod od zacatku)

Rhizopod muze pomoci tohoto kouzla zvysit svoji Silu, Obratnost nebo Odolnost na tkor jiné z téchto
tf1 vlastnosti. O kolik ubyde vlastnost pfi posileni jiné, ukazuje tabulka na strané 200.
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Posilovana vlastnost Ubirana vlastnost Posilovana vlastnost Ubirana vlastnost

+1 -1 +9 —45
+2 -3 +10 —55
+3 -6 +11 —66
+4 -10 +12 —78
+5 -15 +13 =91
+6 -21 +14 —105
+7 -28 +15 —120
+8 -36

Ubyvani vlastnosti na tkor posilovanych u Rhizopoda

Vyrobce prstenti a svitkti

Vyrobcem prstent a svitkl se mtize stat Magistr.

Popis povolani Vyrobce prsteni a svitku

Doposud dokazal Magistr vyrabét pouze takové prsteny, které uz nékdo pred nim vymyslel a zanechal
navod k jejich vyrobé. Nyni vsak dospél natolik, ze se nauci vyrabét prsteny vlastni s kouzly, ktera sam
chce. Do kazdého prstenu je tieba vsadit drahokam, ktery odpovidé skupiné kouzel (viz niZe). Obecné

~evs

na vlozenou magenergii.

Dospéje-li vyrobce prstenti na 10. tiroven, stava se mistrem v oboru a je také sim schopen sepisovat
névody k tvorbé prstenti pro ostatni Magistry ¢i dokonce obycejné Alchymisty.

Pii vyrobé je tieba do prstenu vlozit ur¢ity pocet magu (viz nize) na aktivaci kamene (z nichz 30 mg
miZe byt odecteno, je-li konkrétni kdmen k dispozici), dale 5 mg za kazdy mag kapacity prstenu a 4 mg
za kazdé kouzlo, které prsten dokaze sesilat. Zaroven také vyrobce prstend mutze urcit, jakym zptisobem
se da prstenu povel k seslani kouzla. Miize to byt povel mechanicky — otoc¢eni prstenem, dotyk, nasazeni,
apod., nebo zaklinadlo — urcité slovo, které by nemélo korespondovat s zadnym existujicim slovem v bézné
mluvé nositele.

Kazdy kdmen je schopen sesilat kouzla urcité skupiny, nékteré kameny i kouzla vice skupin. Tabulka
uvadi, ktera kouzla je kdmen schopen sesilat a kolik magenergie je tieba k jeho aktivaci.

Aby vsak mohl vyrobce prstent vlozit do prstenu kouzlo, musi jej presné znat. To znamend, Ze ho
musi bud sdm ovladdat nebo musi ziskat ke spolupraci nékoho, kdo dané kouzlo znA.
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Kéamen Kouzla Magy

Achat Blesky a Magie 41
Topaz Iluze 32
Opal Magnetismus 30
Ametyst Léceni 35
Tyrkys Céry, Magie a Zaklinadla 50
Cintrin Telekineze 30
Kristal Astrologova 38
Hematit Ovladani bytosti 35
Jantar Blesky a prizraky 45
Onyx Fotokineze a Cary 40
Lazurit Syntéza 38
Jaspis Magie 30
Safir Hranicarska 38
Smaragd Prizraky 38
Akvamarin  Fotokineze 30
Beryl Céry 30
Granét Zaklinadla 30
Chrysopras Céry a Syntéza 44
Rubin Ohen 30
Vltavin Telepatie 35
Diamant Blesky 30

Vhodnost uréitych kamenu k uréitym kouzlim a aktivaéni magenergie

Pokud vhodny kdmen neexistuje, musi jej vyrobce prstent vymyslet a vyrobit. Spotfebuje na néj
pak 30 mg + 4 mg za kazdou skupinu kouzel, kterou ma prsten sesilat.

Magicky prsten ma schopnost docerpat samovolné kazdou sménu 1 mg a to az do své kapacity.

Vedle toho dokéze vyrobce prstend vyrabét i magické svitky. Magicky svitek je obdoba prstenu
na jedno pouziti. Magenergie potiebna pro jeho vyrobu je rovna poctu magu na seslani kouzla + 5 mg.
Neni sice potieba kamenu, ale nékdy mize byt pouZita uréitd surovina, ktera uspoii 5 mg (dle Py).

S kazdou trovni se muze vyrobce prstent specializovat na jednu skupinu kouzel a prsteny, které
obsahuji vyhradné kouzla z téchto skupin vyrabi s o 15 % mensi spotfebou magenergie. Specializuje-li
se dvakrat na tutéz skupinu, je Gspora 25 % a specializuje-li se tiikréat, pak dokonce 30 %.
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Dopliikova povolani

Kat

Popis povolani Kat

Katem se obvykle stava Barbar nebo Clovék s velkou silou i obratnosti. Jakozto ¢lenové snizeného
stavu maji fadu omezeni ve spole¢enském styku. Poradny méstan jimi opovrhuje a za zadnou cenu nepri-
pusti, aby ho katova ruka znesvétila (zastrasovaci efekt, zavisi na ,urozenosti postavy). Mimo to Kat
mize vyrabét rtizné masti a lektvary, jejichz Gcinky vSak byvaji do diskuse. Kat se dobie vyzna v télech
humanoidu, a proto dokdze ,,vyhmatnout® citliva a zranitelnd mista humanoidnich nepratel. Na druhou
stranu dokézZe i rovnat zlomeniny a oSetfovat rdny. P¥i souboji s humanoidem mé Kat vyssi (viz tabulka
na strané 203) Gtocnost zbrané (za lomitkem). Je-li postava pred spankem oSetfena Katem, pfibyde ji
n-krat (viz tabulka na strané 203) vice zivoti (plati pouze na se¢na a bodné zranéni a na pohmozdéniny).

S kazdou tirovni (cena viz tabulka na strané 209) navic Katovi pfibyde v 75 % 1 Sila a Obratnost.

]ﬁroveﬁ 12345678910\
‘ nasobek uto¢nosti 1,1 1,2 13 14 15 16 1,7 1,8 19 2 ‘

Zvyseni atocnosti kata proti humanoidum

Obratnost 1 19 1790 2130 3140 41-50 5160 61-70 71-80 81-90 91-100 101 a vice

aroven
1 1,0x 1,0x 1,0x 10x 1,0x 1,1x 1,1x 1,01x 1,1x 1,1x 1,1x
2 1,0x 1,0x 1,0x 1,0x 1,0x 1,1x 12x 1,2x 12X 1,2% 1,2%
3 1,0x 1,0x 1,0x 10x 1,0x 12x 12x 1,2x 13X 1,3% 1,3%
4 1,0x 1,0x 1,0x 1,1x 1,0x 12x 1,3x 1,3x 13X 1,4% 1,4%
5 1,0x 1,0x 1,1x 1,I1x 1,2x 13x 1,3x 1,4x 14X 1,5X% 1,5%
6 1,0x 1,1x 1,1x 1,1x 12x 13x 14x 14x 1,5% 1,6 1,6 x
7 1,0x 1,01x 1,I1x 12x 13x 14x 14x 15x 1,6X% 1,7x 1,7x
8 1,0x 1,01x 12x 12x 13x 14x 15x 16x 1,6% 1,8% 1,8%
9 1,0x 1,0x 12x 13x 14x 15x 15x 16x 1,7 1,8% 1,9%
10 1,0x 1,0x 12x 13x 14x 15x 16x 1,7x 1,8% 1,9% 2,0x

OSetfeni ran katem

Korenar

Popis povolani Korenar

V zévislosti na inteligenci a Grovni zné rizné byliny, které maji rtizny vyskyt a rtizné Gc¢inky. Nékteré
z téchto bylin méize znat Hrani¢ai ¢ Carodejnice. Pocet bylin, které znd, zavisi na Inteligenci a trovni
(viz tabulka na strané 209). Kolik bylin ovlad4, ukazuje tabulka na strané 203.
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uroven 1

Tnteligence 23 4 5 6 7 8 9 10
025 0 011 2 2 3 3 4 5
2650 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
51-70 1 2 3 4 5 6 7 & 9 11
71-85 2 3 4 5 7 & 9 10 11 13
8-95 2 3 4 6 7 8 10 11 12 14
96-100 2 3 5 6 8 9 11 12 14 15

10l avice 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Pocet bylin ovladanych Kofenarem
Bylinky korenarovy
Bez cerny

Cesnek hajni

V 50 % odvrati ttok bytosti zivici se krvi (pfi 00 odvréti kazdého svym puchem), trvd 1 sménu.

Hermanek velky

. Inteligence

Hoji krvava zranéni o + (-) zevné nebo otravu jedem (-) vnitiné.
Hloh ostrotrnny
Hluchavka velka
Listy vnitiné 1é¢i otravu jedem Intel;& + % a rovnda zlomeniny a uzdravuje pohmozdéniny

Sila _ 9 (.) zivoti.

Chrpa modra

Jalovec mnoholisty

Bytost, jez sni kvét, vypadd jako mrtva (bledost, nehmatny puls, ...), trvd 1 den, za kazdy dalsi
vypada o den déle mrtva — max. 12, pak opravdu zemfe.

Jitrocel kopinaty
Potteni zvysuje Odolnost proti dotykovym jedtim o 50.

Kontryhel obecny
Snézeni zlepsuje ¢icho (-) bodl/kytku (25=obycejny pes), ptsobi () x 10 kol.

Konvalinka vonna

Vypiti zpusobuje omameni na (—1) smeény.

Kostival lékarsky

Vdechnuty prasek piida w + (+) Zivot.
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Levandule vonna

Listoplach hnédy

Hoji zevné krvava zranéni (-) Zivoti.

Listoplach Zluty
Poziti zranuje otrava SQi_(lJa, + 2 x (+) zivot.

Lipa srdcita

Vnitiné hoji libovolna zranéni IntehgenceﬁzObratnost + (—2) zivoti.

Mandragora rusa

(s VR . RN < wirc1 we oy 100—0dolnost
Léci zranéni zpiisobend magii, piida (pocet chybéjicich Zivotil) x ==—F57>>2.

Mak vici

Odvar s pravdépodobnosti
(100 — Odolnost) x 2 na (-) smén normalné.

100—Odolnost uspi na 1 sménu neprobuditelné 4+ s pravdépodobnosti

Milnik velkolisty

Vklada se do boty a umoznuje postavé pochodovat 50 smén bez odpocinku.

Netykavka velkokvéta

Zevné rovnd a hoji zlomeniny a 16¢i pohmozdéniny %BHOSJG + 2 x (+) zivott.

Pamelnik jarni

Snézend kulicka umozni (O) kol vidét ve tmé, za kazdé kolo sebere 1 Zivot.

Pivonka ruda

Prilozeni na ranu zptisobenou lykantropem snizuje pravdépodobnost nakazeni na %
Plicnik lékarsky
Podbél 1écivy
Rozmaryn vonny
Ruze Sipkova
Rebricek zeleny
Slivon trnka
Tomu, kdo vypije §tavu z plodii, se zjevi (-) bilych mysek, které mohou byt posldny kamkoli jako

pozorovatelé — prolezou otvorem 1/2” v praméru, béhaji 10 s/k, G¢inek trva (O) x (O) kol (kazd4 myska
zv143t, zné jen Py), hovofit s nimy miiZe a vidi je jen ,majitel®.
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Slza ¢ervena

Zevné hoji sefnéd a bodné zranéni w + (+) zivot.

Slza Zluta

_ 100—Obratnost 100—Obratnost
25 12 :

Chladi popéleniny a 1é¢i je 2 x (-) a hoji zranéni mrazem 3 x () —

Smetanka zluta

Snézena zvysuje v nasledujicich 144 kolech odolnost proti pozitym jedtim na dvojnasobek, kazdo-
padné snizuje ucinky téchto jed na polovic.

Svétlik bily

Po snézeni snizuje na 10 + 10 x () kol pravdépodobnost nachlazeni na polovinu.

Tee—tree
Tymian alchymisticky

Zemézluc bobkolista

Inteligence
g + Obrz;(t)nost 0

=0 — mé odpornou chut.

Léc¢1 vnitini zranéni

Zimorostka bila
)

%ﬁnos’t + Y Zivott a zranéni ohném

Hoji zevné seéné a bodné zranéni ¢ Obratnost |5 4 (.) zivot.

Zimorostka bleda

Zevné pali a zrani (-) zivott.

Zlokvitko modré

V rané zrani Sll—éa + 2 x (-) zivott.

Vyskyt bylin

Cislo v nésledujici tabulce pied svislou ¢arkou je idaj pro hledani v trvani 1 den, &islo za svislou
¢arkou pro hledani 1 tjden. Udaj v posledni kolonce je uréeni pfiblizného vyskytu byliny, ke kterému je
téz nutno prihlédnout.

Neékteré byliny je skute¢né mozno najit jen v uvedenych prostfedich, avsak u jinjch to miize zname-
nat, kde se tato rostlina vyskytuje nejradéji. Znamena to pak, ze jinde mtize, ale nemusi riist.

vvvvv

bek bylinkarek v daném kraji. Bylinky pak mohou byt samoziejmé ,vysbirany“. Na druhou stranu se
vyskytuji i oblasti s vyrazné vyssim vyskytem urcitych bylin. To uz se pochopitelné odviji od mistnich
podminek, piibéhu a potteb Pj.

Vsechny hodnoty jsou jen orientaéni.
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podzim zima, prostiedi
Bez cerny
Cesnek hajni 00 00 slunecno
Heiméanek velky % | 3 x (+) + 2 + troveri () —2]4x(-)+ 5+ arovenr viude
Hloh ostrotrnny
Hluchavka, velka () =213 x (-)+ 2+ troven (—3) | (+) + 5 + troven vlhko
Chrpa modra
Jalovec mnoholisty =1 = Q 0[]0 slune¢no
Jitrocel kopinaty % | ( ) 4F 2 4F uroven (2—) |2 x () +4+trovei  sluneéno
Kontryhel obecny ()—2]3x()+2 + urover (—3) | (+) + 5 + troven rumisté
Konvalinka vonné ()=2|3x(-)+2+daroven () —2|3x () + 2+ troveil slune¢no a vlhko
Kostival lékarsky (3—) | (+) + 2 + troven ( ) | 3% (-) + 2+ trovenn  vlhko
Levandule vonna
Listoplach hnédy () =23 x () + 2 + troven (—3) | (-) + 5 + troven vlhko
Listoplach zluty () =23 x () + 2 + troven (—3) | (+) + 5 + troven vlhko
Lipa srdcita ()= 2|4 x (-)+ 5+ aroven (3) | (-) + 2 + troveit slune¢no
Mandragora rusé % | 3 x (+) + 2 + tiroveri (2—) | 3 x () + 4+ trovenr  hibitovy
Mak vici () =213 x(-)+ 2+ tarovenr (3) | (-) + 5 + troven louky
Milnik velkolisty ¢ ) | (-) + 2 + troven (2—) | 2 x (-) + 4 + troven stin
Netykavka velkokvéta % | (-) + 2 + trovei (2—) |2 x () +4+ trovenr  vlhko a teplo
Pamelnik jarni (3) | (-) + 5 + trovei % | (+) + troveit slunecno
Pivotika rud4 % | 3 x (+) + 2 + tiroveri () —2]4x(-)+ 5+ troveir zahrady
Plicnik 1ékarsky
Podbél 16¢ivy
Rozmaryn vonny
Ruze sipkova
Rebticek zeleny
Slivon trnka 0]0 00 les
Slza ¢ervend () =23 x () + 2 + troven (2—) |2 x () + 2+ troveri  slunecno a vlhko
Slza zluta () =23 % (-) + 2 + taroven (2—) | 2 % (-) + 2 + trovenr  slune¢no a vlhko
Smetanka zluta () =25 x () + aroveir (—3) | (+) + 2 + troven sluneéno
Svétlik bily % | (+) + 2 + troven (—3) | (-) + 5 + troven bfehy potoki
Tee tree
Tymiéan alchymisticky
Zemézlu¢ bobkolistd 2 X (+) —4 |6 X () + 3+ trovenr (-) — 2|3 X () + 2 + trovenr vyskoky les
Zimorostka bila % | (-) + 2 + trovei (—3) | (-) + 5 + troveit chladno
Zimorostka bleda % | () + 2 + aroven (—3) | (-) + 5 + trovett chladno
Zlokvitko modré % —1|()+2+ % (—3) | (-) + 5 + troven vsude

Vyskyt bylin — jaro, 1éto
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Kostival 1ékarsky
Levandule vonna
Listoplach hnédy
Listoplach zluty
Lipa srdc¢ita
Mandragora rusa
Mak vIéi

Milnik velkolisty
Netykavka velkokvéta
Péamelnik jarni
Pivonka ruda
Plicnik lékarsky
Podbél 1é¢ivy
Rozmaryn vonny
Riize sipkova
Rebticek zeleny
Slivon trnka

Slza ¢ervena

Slza zluta
Smetanka zluta
Svétlik bily

Tee tree

Tymiéan alchymisticky
Zemezlu¢ bobkolista
Zimorostka bila

Zimorostka bleda

Zlokvitko modré

% | (+) + 5 + troven

(1) =23 x(-)+ 2+ troven
() = 2|3 x () + 2 + troven
0]0
%—1 | (*) + 2 + taroven

0]0

X (+) + 4 + troven
X (+) + 4 + troveit
0]0

(1) —2]4x(-)+2+ troven

2%
2
G2
2

(*) + 2 + troven
X () + 2 + troven
X () + 2 + troven
00

% [ 3 x (-) + 2 + troveri

o
() 2|3
()-2]3

(+) + 2 + tGrovei

X (+) + 2 + troven
X (+) + 2 + troveit
4 % () + 2 + troven

(O]
2
(O]
2

9
E
E

()—2]

i) ) s 2t

=~
I

2 | (-) + 5 + troven
2 | (+) + 5 + troven
0]0
0]0
0]0
0]0
0]0
0]0
% | (-) + 5 + troveit

ez

0]0
(.)+2_’_uro2ven
(-) + 2+ Lroyett
0]0
()] & 5% () 4 Lo

I~
N2

1]
1]

| Do
(=

X () + 2 + dGroven
o () 4
8 x () + ur(;ven

podzim zima prostiedi
Bez cerny
Cesnek hajni % | 3 % (+) + 2 + tirover 0]0 slunecno
Hefmanek velky () =24 x (-)+ 2+ aroven % | (-) + 5 + troven viude
Hloh ostrotrnny
Hluchavka, velka () =23 x () + 2 + troven % | (+) + 5 + troven vlhko
Chrpa modra
Jalovec mnoholisty 0]0 0]0 slune¢no
Jitrocel kopinaty % | 2 x (-) + 4 + troven 0]0 slunecno
Kontryhel obecny () — 2| 3 X (+) 4+ 2 + troven % | (-) + 5 + troven rumisté
Konvalinka vonna % |2 x (-) + 2 + trover 0]0 slunecno a vlhko

vlhko

vlhko

vlhko
slunecno
hibitovy
louky

stin

vlhko a teplo
slune¢no

zahrady

les

sluneéno a vlhko
sluneéno a vlhko
slunecno

brehy potoku

vyskoky les
chladno
chladno

vsude

oL

Zbrojir

Vyskyt bylin — podzim, zima

) 4 V4 [ A4
Popis povolani Zbrojir
Zbrojitem se stava obvykle Vale¢nik, ktery se rozhodl nespoléhat na kovare a platnére a pocal si
zbrané vyrabét sam.
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Sila Zbrojiia tkvi v tom, Ze si sami vyrabéji a opravuji zbrané. Takto vyrobené zbrané maji vyssi
utocné ¢islo o +utok/+utocnost ¢i obranné ¢éislo o +obrana/+priachodnost (viz tabulka na strané 209).
Zbrojiti nevyrabéji kladiva, kyje a specidlni zbrané (bolaso apod.). Ceny trovni udéva tabulka na strané
209.

Zbrojitské nacini vazi asi 120 minci. Zbrané musi vyrabét v dilné.

aroven 1 2 3 45 6 7 8 9 10
utok 1 2 3 45 6 7 8 9 10
atocénost 01 12 2 3 3 4 4
obrana 01 1 2 2 3 3 4 4
pruchodnost 0 0 1 1 1 2 2 2 3

Tabulka vylepSeni zbrojifovych zbrani a zbroji

Obchodnik

Smlouvéani, znalost mén, ...

‘ Urovenn Akustik Kat Kofenaf Nekromant Obchodnik Rhizopod  Pixi Zbrojii

1 2000 1500 3000 2666 1000 2500 1500 1500
2 4450 1611 4000 3666 1127 3300 2650 1565
3 6480 1722 5000 4666 1279 4180 3850 1642
4 8140 1833 6000 5666 1461 5148 5100 1734
5 9480 1944 7000 7666 1679 6213 6400 1844
6 10550 2055 8000 8666 1940 7384 7750 1975
7 11400 2166 9000 9666 2252 8672 9150 2130
8 12050 2277 10000 10666 2624 10088 10600 2312
9 12600 2388 11000 11666 3066 11644 12100 2524
10 13000 2499 12000 12666 3589 13353 13650 2769

Ceny trovni dopliikovych povolani
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Dovednosti

Plavani

Postava, ktera se chce naucit plavat muze projit dvéma trovnémi vycviku:
1) primérni Groven — postava dokéze docela dobfe plavat bez zatéze
2) sekundarni troveri — postava je schopna udrzet se na hladiné se zatézi az do vySe nosnosti.
ad 1) vycvik trvd 3 mésice a postava za néj zaplati 200 st plus (100 — Obratnost) x 5 st, podle toho,

jak moc je nesikovna. Pravdépodobnost, Ze se postava udrzi na hladiné je v prvnim kole w%,

déle pak je nutno kazdych 50 kol ovéfovat, zda uz se postava neunavila tak, Ze se neudrzi na hladiné.
Pravdépodobnost je kazdych 50 kol o %E)olnost% mensi. Postava dokéze plavat rychlosti, kterou
obvykle chodi (prvni éislo).

ad 2) vycvik trva 1 mésic a postava za néj zaplati 100 st plus (100 — Obratnost) x 3 st, podle toho,

jak moc je nesikovna. Pravdépodobnost, Ze se postava udrzi na hladiné je v prvnim kole WW%,

déle pak je nutno kazdych 10 kol ovéfovat, zda uz se postava neunavila tak, ze se neudrzi na hladiné.
Pravdépodobnost je kazdych 10 kol o 1007001%% mensi.

120—Odolnost -

Tonouci postava ztraci kazdé kolo 20 zivota.

Potépéni
Podminkou pro potapéni je ovladani primarni dovednosti plavani. Postava je schopna, po zvladnuti

vycviku, se potopit a vyzvednout z hloubi M sahtl na jedno nadechnuti pfedmét o hmotnosti az

Sila x 3 mn. Cena vycviku je 1000 st a postava jej zvladne za 3 mésice.

Chozeni po vodé

Postava, kterd se nauci chodit po vodé, dokaze prebéhnout po vodni hlading, aniz se smodi.

Vyevik trvéd (130 — Inteligence) dni. Je-li postava Vale¢nik nebo Chodec, trva vycvik o 20 dni méné.
Je-li postava Ninja, trva vycvik o 40 dni méné. Cena vycviku je 200 st + 1zl / den.

Pravdépodobnost tspéchu pii prebihani vodni hladiny je nésledujici:

hmotnost

1 hlost bratnost —
(10 x rychlost + Obratnos 100

— 10 — podminky)%

Hmotnost je poc¢itana véetné nakladu. Podminky (viz Tabulka na strané 210) charakterizuji stav
vody (uréi Py a pied pokusem ozndmi) za kazdy sdh. Pokud postava neuspéje, propadne se do vody.

Typ a stav Podminky v %
Klidné vodni plocha 0
Lehce zéefend vodni plocha 5
Vodni plocha s malymi vinami 10
Vodni plocha v velkymi vlnami 20
Rozbourena vodni plocha 40
Klidny vodni tok b)
Lehce zcefeny vodni tok 10
Vodni tok s vinkami a malymi vyry 20
Vodni tok s vlnami a velkymi vyry 40
Rozboureny vodni tok 60
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Podminky pro chozeni po vodé

Pfiklad: Hobit — Alchymista Tondal Radosnil se pokusi preb&hnout fi¢ku. Ri¢ka je 5 séhi iroka a jsou na ni
mensi pefejky (tj. ,,s vinkami a malymi vyry"). Jeho obratnost je 98 a vazi i se svym vybavenim
1200 mn. Bude schopen béZet rychlosti 24 sahti za kolo. Pravdépodobnost je tedy 10 x 12 + 98 —
12 —-10 -5 x 20 = 96%.

Sehranost v boji

Zaplati-li si dvé postavy (libovolné specializace a trovné) 750 st pfi pfestupu na vy$si Groven za vy-
cvik sehranosti v boji, mohou ziskat urcité vyhody v ttoku i v obrané, bojuji-li proti spole¢né nestviite.
Princip spociva v tom, zZe bojujici dobrodruzi se navzajem lépe znaji a dokézi odhadnout tmysly c¢i
reakce svého druha nebo si spolecné nacvici urcitou sadu signali. V boji pak mize jeden z bojujicich
nestviru vyldkat nebo zablokovat, zatimco druhy ji zrani. Opacné zas mohou sehrani bojujici spoleéné
kryt atok nepiitele. Cim vice vycviki spoleéné postavy podstoupi, tim vice se tato schopnost rozvine.

Je vSak nutno pocitat i s omezenimi této dovednosti. Vycvik sehranosti v boji lze podstoupit pouze
pri pfestupu na vyssi Grovenl a to nejvyse jednou pii kazdém prestupu (avSak i s vice postavami naraz).
Vycvik na vyssi troven se tak prodlouzi o jeden mésic. Schopnost pfi utoku lze pouzit pouze pokud
bojuji postavy, které maji spolecny vycvik sehranosti v boji, s jednou spole¢nou nestvirou. Schopnost
pii obrané lze pouzit pokud navic postavy stoji vedle sebe (neni mezi nimy dalsi postava nebo piekazka).

Prakticky se vyhody sehranosti v boji realizuji tak, ze kazda postava si pficte k itoku nebo obrané
bonus, ktery je roven sehranosti s nejlépe sehranou postavou.

‘ Véleénik Sermit Bojovnik Zlodéj Krvezrout ‘

valeentk 3|1 Z[L Il Z|Ll o
Semit 313 51§ 31z 1I§ 510
Bojomk 113 311 %1 112 1o
Zodg 513 llg 1l §ls gl
Krvezrout %|O %|0 %|0 %|0 3]0
Quadrion %|% %|% 1)1 1|% 210
Noa 203 £]2 13 F|E %o
Oriryti 212 1|1 1|1 1|2 Z]o
Hranitst 4]0 ijo o2 1|1 1o
Chodec 4]0 3|3 413 113 2o

Quadrion Ninja Orli rytit Hranicdf Chodec
Vi 215 21F 312 £0 3]0
Semit I3 ElZ 11 30 b3
Bojovnik 11 112 1)1 o] 11
Zlodgj 12 2| 12 N
Krvezrout 210 %|0 %|0 %|0 %|0
Quadrion %|% %|% %|% %|% %|%
Nwja  E15 33 £15 0 sl 33
Olirytit 3|2 2|2 3|2 I
Hrani¢ai i L 1! 0j0 1|0
Ghodec 14 41 L4 ki L

Tabulka sehranosti za jeden vycvik (vZidy nutno vybrat nejvhodnéjsi variantu)

Tabulka udava, o kolik se postavam zvysi utok resp. obrana za jednu troven vycviku. Prvni zlomek
udava velikost bonusu k ttoku a druhy k obrané. K titoénému nebo k obrannému ¢islu se vSak pric¢ita
vzdy jen celd c¢ast cisla.
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Priklad: Vale¢nik Big-Nor ma s Ninjou Karakem vycvik v sehranosti za 2 Grovné (to &ini 2 X % = % =

ccal v Gtoku a 2 X & = 1 v obrang&). Karak ma navic 4 vycviky v sehranost s Krvezroutem Sérkesirem
(4x i =4 = ccaT[4x0=0)a6s Chodcem Nielem (6 x 3 =3 |6 x + = 3 = 2). Sérkesir
s Nielem maji také 6 vycvika (6 x % = % =46 x 0 =0). Budou-li tedy vichni stat tfeba proti
jednomu vyruenému mrtvému, bude mit Big-Nor +1 k Gtoku a +1 k obrané, bude-li stat vedle
Karaka. Karak 47 k atoku a +2 k obrang, bude-li stit vedle Niela. Sérkesir bude mit 47 k Gtoku
a Niel +4 k Gtoku a bude-li stat vedle Karaka, tak jesté +2 k obrané. Jelikoz véak nemohou stit

vSichni vedle vSech, je nékdy nutné vybrat to nejvhodnéjsi uskupeni.

Ovladani bic¢
Postava se nauci ovladat bi¢, pficemz se muze zamérit na nékolik jednotlivych prvkis:

e zachyceni predmétu bicem — postava Svihne bicem a zachyti predmét, ktery je v dosahu bice, avsak
nejblize polovinu vysky postavy od konce bice.

Konec bice se pevné omota kolem zasazeného predmétu a umozni, aby byl tento predmét tazen nebo
strzen smérem k majiteli bice. Pfedmét musi mit takovy tvar, aby bylo mozno jej zachytit a nesmi byt
prilis hladky (naptiklad sklo);

Pfiklad: Dvousdhovy Barbar $vihne 4 sdhovym bi¢em — pfedmét tedy musi byt 3—4 sdhy od Barbara.

e uvolnéni zachyceného bice — postava zvlastnim svihnutim uvolni zachyceny bic;

e Svihnuti bicem — postava Svihne bi¢em a zasdhne predmét nebo bytost v dosahu bice (avSak nejblize
polovinu vysky postavy od konce bice — viz vySe), pficemz zasah je ze % stinovy a z % normalni;

e prasknuti bi¢em — postava $vihne bi¢em a ozve se tfesknuti.

Jednotlivymi vycviky ziskdva postava jakési body dovednosti zachézeni s bi¢em. Absolvovanim vSe-
obecného kurzu se postava nauci vSechny prvky ovladani bice, absolvovanim specializovaného kurzu
na urcity prvek se postava zdokonali pfedevsim v tom daném prvku. Zpocatku je nutno podstupovat
vseobecné kurzy. Mé-li postava 0-10 dovednostnich bodt v daném prvku, je novackem. Ziska-li v daném
prvku 11-30, stavé se zdkem. Zvladne-li dany prvek na 31-60, stava se buckim|¢ti bakym]. P¥i 61-100
bodech je postava mistrem a prfi 101 a vice whipem. Postava plati podle toho, na jakém stupni vstupuje

do kurzu (u vSeobecného cenu primérného stupné). Ceny za kurzy pro jednotlivé stupné (novacek, zék,

bucki, mistr, whip) uvadi tabulka. Kurz trva asi jeden mésic (pfesnéji 28 — %}gnost dni, zaokrouhluje

se dolti). Dosdhla-li postava ve vSech prvcich ovlddani bi¢e stupné whip, ziskdvéa titul Petit-maitre[¢ti
pety-mite].

‘ vSeobecny kurz kurz na zachyceni kurz na uvolnéni

Novacek  pocet dnix % — —

Zék pocet dni pocet dniixZ  pocet dniix £
Bucki pocet dniiX % pocet dniix % pocet dnu X %
Mistr pocet dnux % pocet dnii X % pocet dnu x %
Whip pocet dnu X % pocet dnu X % pocet dnu X %

kurz na Svihnuti kurz na prasknuti

Novacek — —

Zak pocet dnii X % pocet dnii X %
Bucki pocet dniiX % pocet dnii X 1—10
Mistr pocet dnii X % pocet dnii X %
Whip pocet dnii X % pocet dnii X i

Ceny ve zlatych za jednotlivé typy vycvika

Vseobecny kurz Absolventu vieobecného kurzu ptibyde 8 bodt na zachyceni, uvolnéni, svihnuti i prask-
nuti.
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Kurz na zachyceni Absolventu kurzu na zachyceni piibyde 8 bodt na zachyceni, 2 body na $vihnuti
a 1 bod na prasknuti.

Kurz na uvolnéni Absolventu kurzu na uvolnéni pfibyde 8 bodfi na uvolnéni, 3 body na zachyceni
a 1 bod na Svihnuti.

Kurz na $vihnuti Absolventu kurzu na $vihnuti pfibyde 8 bod® na §vihnuti a 3 body na prasknuti.

Kurz na prasknuti Absolventu kurzu na prasknuti piibyde 8 bod#i na prasknuti a 2 body na $vihnuti.

Ceny bicu

Dvousahovy unese 2000 mn a vazi 25 mn:

Trisahovy

unese 2000 mn a véazi 40 mn:

Ctyfsahovy unese 2000 mn a vazi 55 mn:
Pétisahovy  unese 2000 mn a vazi 70 mn:
Sestisahovy unese 2000 mn a vaZi 90 mn:

Extra pevny

Praskaci praska se s nim jako by méla postava
o polovinu vice bodi, ale uvolnuje se hite
jako by méla postava polovinu bodi:
S kifeminky pfi svihnuti ptisobi % stinovy a % normalni zésah,

tedy jako s polovinou bodd a navic je o % tézsi:

Vv

o vSeobecnou uroven nize a navic je o i tézsi:

Extra lehky je o 7mn lehéi:

Dovednosti s bicem

Zachyceni predmétu bicem

Novacek
74k
Bucki

Mistr
Whip

Obratnost
10 70

Obratnost %
Obrlaotsnost
bOdy X 90 %
v/body x Obratnost % — zaokrouhluje se dolt

100 %

body X

Uvolnéni zachyceného bice

Novéacek
74k
Bucki

Mistr
Whip

Obratnost
. 10 %

Obratnost
body x ~PLAHIOSL 0
body X
v/body x Obratnost % — zaokrouhluje se dold

100 %

Obratnost
90 %0

Svihnuti bicem

Novacek
74k
Bucki
Mistr
Whip

utocné ¢islo: (body + Obratnost) x
uto¢né ¢islo: (body + Obratnost) x
utoéné ¢&islo: (body + Obratnost) x
utocéné ¢islo: (body + Obratnost) x
atoéné ¢islo: (body + Obratnost) x

p-esiSe R

Prasknuti bicem

Novéacek
Zak
Bucki
Mistr

body+Inteligence %

bytosti se leknou v a3
body+Inteligence %

bytosti se leknou v

bytosti se leknou v

5
body+In;cehgence %

bytosti se leknou v bOd}H_IH; eligence %
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21zl
3zl
6 zl
12 z1
20 z1

1,5x drazsi

+1zI1

+2 1zl
2x drazsi



Whip bytosti se leknou v body+In2t eligence %

Pii leknuti se bytosti vyrusi ze soustfedéni, z meditace, netito¢i, nebrani se (nehézi na obranu),
slabsi povahy mohou upustit pfedméty z rukou nebo se i leknutim. . .

Vareni

Dobry kuchat dokaze mimo jiné pfipravit pokrmy i ze surovin, o kterych by si nezasvéceny ani
v nejéernéjsim snu nepomyslel, Ze jsou k jidlu.

Krotitelstvi

Krotitel dokaze ochocit prirozené zvife. Je samoziejmé, ze vhodnéjsi k ochoceni je mladé nez do-
spélé zvire. Ne kazdy druh je také stejné vhodny. Néktera zvirata dokazi navic rozliSovat jednotlivé
sinteligentni“ rasy a rizné na né reaguji (nékterych se boji, jiné nemaji rddy, apod.). Nejlepsi Kro-
titelé pochazeji z fad Druidt, naopak Pyrofort se vétsina zvirat boji. S kazdou trovni ziska Krotitel

(Intel{w + Charisma) kreditt. V tabulce niZe je uvedena pravdépodobnost, s jakou se Krotiteli po-

dafi zvire ochocit, pfi¢emz hodnota se jesté upravi podle povolani a rasy. Doba je rovnéz zavisla na vice
skutec¢nostech, a proto ji uvadi téz tabulka. Krotitel se mize pokusit ochocit kazdé zvife pouze jednou.
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Zvite Pravdépodobnost Povolani Rasa Doba

Aligator
Antilopa
arach — Obfi pavouk
Bahenni netvor
Bahnik
Bizon
Blecha
Blubber
Bojga
Daryel
Elfocvak
Gobloch
Had

Havran
Chobotnice
Jednorozec
Kamzik
Krab morsky
Krysa
Kudlanka
Kuan

Lev

Medved
Morsky konik velky
Mravenecnik
Netopyr
Oronj

Osel

Pardal
Pavouk

Plh skalni
Potkan
Pstros
Ropucha
Sépie

skoor — Obfi stir
Stonozka
Stir

Tygr

Varan
Velbloud
Vrrk

Zralok

Tabulka ochoéitelnosti zvirat

Jedna troveti Krotitele trva 3 mésice (lze absolvovat i béhem vycviku povolani) a jeji cena je troven
Krotitele (jiz chce dosdhnout) x20 zl.
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Psani

Pisal se nauci ¢ist a psat v ur¢itém jazyce. Rodovy jazyk je lacin€jsi. Pro nauceni se pismu je tfeba
ovladat jazyk alespon na I. stupeii (viz dale). P¥i uceni jazyka a pisma zaroven je cenové zvyhodnéni.

Lov

Dobry lovec dokéze 1épe stopovat a vyhledavat lovnou zvér. Témér v kazdém terénu si dokaze nalovit
néco k jidlu. Dokéze téz stahovat a zpracovavat ktize a kozeSiny.

Boj poslepu

C [ J V4 v Vv @
Kazdy dobrodruh umi svou rodnou fe¢ a k tomu lépe ¢i hife ovlada fe¢ obecnou. Zde je do jisté

miry znevyhodnén Clovék, nebot obecna fe¢ je vlastné jen modifikaci feéi lidské a tudiz neni mezi nimi
nijak zvlast velky rozdil. Naproti tomu Gurkha ovlada fe¢ vodnich tvort.

Zvladne-li dobrodruh prvni troveti, umi fe¢ tak na 40 % — to znamené: rozumi o dem se mluvi, ale
ne uplné vsem slovim, pozné obsah, ale ne detaily, jakmile promluvi, kazdy pozna, Ze to neni jeho rodna
TeC.

Zvladne-li dobrodruh druhou troven, umi fe¢ tak na 70 % — to znamené: rozumi takika vSemu,
pouze je-li mluveno velmi rychle nebo potichu, nemusi néco postifehnout. Pii bézném hovoru, nemluvi-li
ptilis dlouho, vétsina posluchaci ani nepozné, Ze je cizinec, odhali ho jen bytosti s Inteligenci kolem 90
a s danym rodnym jazykem.

Zvladne-li dobrodruh t¥eti tiroven, umi fe¢ tak na 95 % — to znamena: rozumi iplné vSemu s vyjimkou
naprosto specialnich vyrazi, hovofi-li, musel by mit velkou smtlu a jeho poslucha¢ by musel byt prudce
inteligentni, aby byl odhalen. Vyjimku tvoii draci fe¢, nebot drak pozna vzdy, ze mluvéi neni drak. Jedné
se zde spise o fyzické predpoklady k vyslovovani nékterych hlasek.

Tato klasifikace se netyka znakové feci. Znakova fe¢ byla ptivodné vymyslena pro komunikaci mezi
lidmi (ptipadné p¥islusniky jinych ras), ktefi postradaji sluch. Casem se ji zacalo pouzivat i tam, kde
nebylo z jakéhokoli diivodu mozno pouzit mluvené slovo. Dalsi vyhodou znakové feci je i to, Ze je univer-
zalni a mohou tedy pomoci ni komunikovat i bytosti, které neovladaji zadny spolecny jazyk. Nevyhodou
vsak je omezend slovni zasoba. Pro znakovou fe¢ plati, ze 1. stupen znamenda znalost zakladnich pojmu
— lze pouzit jednotlivé znaky pro jednoduchou komunikaci. 2. stupen — je mozno komunikovat ve vétach,

vvvvvv

Odezirani ze rtd neni sice samostatny jazyk, ale pro komunikaci lze dobfe vyuzit. Po zvladnuti
1. stupné postava odeéte ze rti mluvéiho 40 % slov. Po absolvovani 2. stupné 70 % a po zvladnuti
3. stupné 95 % slov. Pro Gspé&sné odezirani ze rti je pochopitelné tfeba znat jazyk mluvéiho.

Je-li fe¢ ,tajnd“, mize se ji naucit jen to dané povolani resp. ta dana rasa.

Netplny seznam fec¢i a cen za jejich vyuku je uveden v nasledujici tabulce.
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1. stupen 2. stupen 3. stupen
- 7 v % 324 000 324 000 324 000
cerna rec Inteligence® InteligencexCharisma  (100—Charisma)2
¥ o 2 500 000 2 500 000 2 500 000
fe¢ Barbart Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma’
o o 400 000 350 000 300 000
fet Daryeld Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma”®
252 o 8 100 000 15 000 000
fe¢ draki Inteligence® Inteligencex Charisma
252 o o o 5000 000 3 300 000 6 800 000
TcOREIaRENICT T Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma®
Yoy o 700 000 690 000 660 000
fe¢ Feurti Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma’®
v ¥ o 2 700 000 5 000 000 5 000 000
fe¢ Gurkhii Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma’
Yo 1o 700 000 2900 000 6 900 000
Tec Hobiti Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma”®
252 o 000 000 600 000 5 500 000
fe¢ huornt Inteligence®  Inteligencex Charisma Charisma?
2% o 1 800 000 1 800 000 800 000
it Lol Inteligence®  Inteligencex Charisma Charisma’®
Yo o1 o 900 000 2 000 000 3 100 000
fe¢ Kudiki Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma’
ek el 41:5 000 ~ _ 415 000 _ 415.000 =
Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma
vox 7200 000 1 000 000 7200 000
TeC ptactva Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma®
S22 20T 1 000 000 3 000 000 5 000 000
Ted Skiitkd Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma®
Y P 500 000 3 500 000 9 300 000
fe¢ Trpaslikt : : : :
p Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma?
Yo o 410 000 350 000 290 000
fe¢ Trynu : : : :
y Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma?
¥ . o 7 500 000 800 000 7 600 000
fe¢ vodnich tvoru : : : :
Inteligence® Inteligencex Charisma Charisma?
‘v 20 000 000 6 000 000 13 000 000
Znakové fec — — —
Inteligence? Inteligence® Inteligence?
tajné fe¢ Alchymist % — —
tajné fe¢ Astrologu % — —
tajné re¢ Carodejnic % — —
tajné re¢ Carodéjt % — —
tajné fe¢ Hranicart % — —
tajna fe¢ Kouzelnikt % — —
tajna re¢ Trpaslikt % — —
tajné Ye¢ Zlodsjt % — —
tajnéd znakova fe¢ Zlodéju % — —
rzo o 999 5 555 555 TTTTTTT
Odezirani ze rtu 9999999 — e —
Inteligence” Inteligence® Inteligence”

Cenik vyuky

~

X
rec

»

i (ceny ve st)
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Nemoci

AIDS

infekce: pohlavnim stykem

pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%

inkubaéni doba: (%)dni + (%)let

nasledky: Odolnost = 0, kazdy den Obratnost—1, Sila—1, maximalni zivoty—1

Jind nemoc = smrt. LéCit lze pouze kouzlem za hmotn0s5t0 postavy mg.
Delirium tremens
pricina: prilis velké mnozstvi alkoholu

%&mﬁ% / pohér nebo frtan

pravdépodobnost: 10 —
nasledky: ztrata koordinace pohybt, neschopnost artikulace, ztrata rovnovahy, halucinace

Lécit lze vydatnym spankem. Nésledujici den je bytost rozmrzela a boli ji hlava. Nemize proto
bojovat ani meditovat ¢i premyslet.

Cholera

infekce: z vody nebo od nakazené osoby

pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%

inkubac¢ni doba: 12 dni

nasledky: kazdy den Odolnost—5, Obratnost—2, Sila—2, bere 9 4+ n zivotd / n-ty den

Lé¢it 1ze masem vodnich a mraznych draki. Uspésnost 1é¢by je 85 %. Jedna porce piijde na cca 30 zl.

Infarkt
pricina: leknuti
pravdépodobnost: Vék — 10%

nésledky: sebere 3 x (+) zivott, m, Sila—10.

Kurdéje

pricina: nedostatek ovoce a zeleniny po dobu 3 a vice mésicu

pravdépodobnost: 1 % za kazdy den nad 3 mésice

néasledky: kazdy den M, Obratnost—>5, Sila—5, Charisma—1, bere (+) zivotii/den

Léci ¢erstvé ovoce nebo zelenina.

Lepra

infekce: pobyt v blizkosti nakazené osoby nebo nakazené mrtvoly

pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%

inkubac¢ni doba: 1 den

nasledky: kazdy den Odolnost—2, Obratnost—4, Sila—2, Charisma—4, bere 2 x n Zivotii/n-ty den

Lécit 1ze svécenou vodou. Uspésnost 16¢by je 50 %.

Mor

infekce: kousnuti nakazenou krysou nebo vypiti nakazené vody
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pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%
inkubac¢ni doba: 3 dny
néasledky: kazdy den Odolnost—3, Obratnost—1, Sila—1, bere n Zivot/n-ty den

Lécit 1ze srdcem prastarych (Seogah 90 % / 200 zl, Thor-iaugh 70 % / 150 zl, Rlug-n-aoh 30 % /
100 z1).

Mozkova mrtvice
pricina: leknuti nebo rana do hlavy
pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%

nasledky: nteligence -Obratnost gjja 10, sebere 4 x (1) Zivotit.

Nachlazeni

pric¢ina: pobyt v chladu nebo vlhku
pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%
nésledky: Odolnost—5, bere 1 zivot / sménu

Trva sedm dni, nelze 1é¢it.

Osypky

pfi¢ina: znacné fyzické vycerpani

pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%

nasledky: Odolnost—20, Sila—10, m, bere 1 zivot / sménu

Lécit 1ze krvi ¢erného draka za cca 80 zl.

PraSivina

infekce: kontakt s nakazenym zviretem
pravdépodobnost: (100 — Odolnost)%
inkubacni doba: 1-2 dny

Postava postizend touto nemoci nemuze nosit nic kovového. Z kiize se tvori zvlastni modry prach.
Lécit lze
1) Sokem — bytost se obali na 50 smén kovovymi vécmi — velmi, velmi nep¥ijemné, postava to prezije
v Odolnost %.
2) olejovou kiirou — bytost musi byt 25 smén zcela ponofena do oleje, na jednu davku je tfeba (hmotnost
postavy x 0,25) lahvi oleje (olej po pouziti zmodra a jelikoz je infikovany, je tudiz nepouzitelny, pii
hoteni by dale infikoval).

Tuberculosa

pric¢ina: dlouhodobé $patna vyziva

pravdépodobnost: n-ty den bez dostate¢ného jidla (n — Odolnost)%

nésledky: kazdy den Sila—1, Odolnost—2, zachvaty po Sesti sméndch berou 3 x (-) zivotl

Lécba — 3 mésice klid a vyzivna dieta 3 z1 / den.

Zanét mozku
pricina: vlhko
nasledky: kazdy den %7 Charisma—1, bere 1 Zivot / sménu

Lé¢i blesky.
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ZkusSenosti

Tabulka udava pocet zkuSenosti, keré je tieba ziskat pro vycvik na vyssi troven (sloupec ,zk“). Za
stravu a ubytovani je tfeba navic zaplatit pevnou taxu, kterou rovnéz tabulka udava (sloupec ,st“ — cena
ve st¥ibrnych).

Valecnik

Alchymista Hranic¢ar
Kouzelnik Magistr Zlodéj Carodéjnice Bard Astrolog
Uroven  Mag Theurg Ninja Poténa Chodec Retush
Carodéj IEaiion Krvezrout Haga Druid Swann
Orli rytif

st zk st zk st zk st zk st zk st zk

1-2 200 66 200 66 150 50 160 53 180 60 200 72
2-3 300 166 280 160 250 133 270 143 280 153 300 175
3-4 450 316 400 293 350 250 380 270 390 283 450 318
4-5 600 516 500 460 500 416 450 386 470 440 600 475
5-6 900 816 800 726 700 650 700 620 750 690 850 725
6-7 1200 1216 1080 1086 900 950 960 940 1020 1020 1100 1045
7-8 1400 1682 1260 1506 1050 1300 1120 1313 1190 1426 1200 1385
89 1600 2215 1440 1986 1200 1700 1280 1739 1360 1879 1300 1795
9-10 1800 2815 1620 2526 1350 2150 1440 2219 1530 2389 1530 2255
10-11 2000 3481 1800 3126 1500 2650 1600 2752 1700 2955 1680 2755
11-12 2200 4214 1980 3786 1650 3200 1700 3338 1870 3578 1820 3305
12-13 2400 5014 2160 4506 1800 3800 1920 3978 2040 4258 2000 3906
13-14 2600 5880 2340 5286 1950 4450 2080 4671 2210 4991 2100 4555
14-15 2800 6813 2520 6126 2100 5120 2240 5417 2380 5787 2260 5255
15-16 3000 7813 2700 7026 2250 5900 2400 6217 2550 6637 2420 6005
16-17 3200 8879 2880 7986 2400 6700 2560 7070 2720 7543 2600 6805
17-18 3400 10012 3060 9006 2550 7550 2720 7976 2890 8506 2820 7700
18-19 3600 11212 3240 10086 2700 8450 2880 8936 3060 9526 3030 8700
19-20 3800 12478 3420 11236 2850 9400 3040 9949 3230 10602 3200 10000

ZkuSenosti potfebné pro prestup na vyssi uroven
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Dodatky



Poznamky pro Pj

Dodatecné nasledky

Ohen

Je-1li néjaka bytost zasazena ohném, je pravdépodobné, zZe ji chytne obleceni, vybaveni, vlasy, vousy,
fasy ¢i obodi. Py by na to mél vidy pamatovat a pfiméfené se podle toho zafidit. Maji-li postavy ohoielé
vlasy, vousy, oboci, Fasy ¢i srst, rapidné jim tim klesa charisma pro pfipadné vyjednavani s cizimi bytostmi
(zvl4$té humanoidy).

e Maly oby€ejny oheii (hozena pochodeni, pdd do ohnisté, apod.) obvykle nezptusobi mnoho skod,
nejvyse zapali snadno vznétlivé latky a to jen v pripadé, Ze jsou pfimo zasazeny. Takovymi latkami
mohou byt: pergamen, troud, rozlity olej, rozlity silny alkohol (pélenka), pfimo zasazené vlasy, apod.

e Velky obycejny oheii (velky hofici pfedmét spadnuvsi na postavu, Fitici se hotfici paldc, apod.) muze
vaznéji poskodit dfevéné zbrané ¢ kozené vybaveni postav (zbroj, batoh, apod.), kazdopadné zlik-
viduje odév a snadno zapalné latky, s velkou pravdépodobnosti aktivuje rizné vybusniny a trhaviny
ve vybaveni postav a témér jisté ozehne postavam vlasy, vousy, obod¢i, fasy ¢i srst.

e Magicky ohen (kouzlo Oheii, ohivy chrchel pfiznaéné pojmenované sochy, kouzlo Ohnivé koule,
apod.) pusobi obvykle kratsi dobu, ale o to t¢innégji. P¥i zdsahu vzdy poskozuje dievénou a kozenou
vyzbroj a vystroj, jinak lze pfiméfené pouzit vlastnosti obycejného velkého ohné. Jelikoz je ohen
magicky (a tedy stvofen k zapalovani bytosti a pfedmétii), je pravdépodobnost poskozeni ¢i zapaleni
vyssi nez obycCejnym ohném. Pfi opakovaném magickém ohni muze dojit i k poskozeni kovovych
pfedmétii (prekaleni).

e Oheii o vysokych teplotach (dech ohnivého draka, ldva, apod.) zapaluje ve hoflavé, tavi kov (ten
se pak, pokud se neroztavi tiplné, alespon zakali a pfi nasledujicim tderu nejspi§ zlomi), altivuje
vybusniny a trhaviny, pfi delsim pusobeni (nékolik kol) tavi i kimen.

Jsou-li zranéni postavy zpusobend ohném znacéna (za vice nez tfetinu zivoti) a nejsou-li bezpro-
stfedné lé¢ena (podle odolnosti béhem nékolika kol), miize dojit k druhotné intoxikaci, kdy se postava
vlasné otravi svymi vlastnimi spalenymi tkanémi odplavenymi krevnim obéhem. Postava tedy mtize v pri-
béhu nékolika dalsich desitek kol ztratit stejny pocet zivot ptisobenim ,vnitiniho jedu“ jako predtim
ztratila ohném.

Mraz

Je-li néjakd bytost zasazena mrazem, je pravdépodobné, Ze tekutiny (jako lektvary, zasoby vody,
apod.) zmrznou. JelikoZ vét$ina tekutin obsahuje zna¢né procento vody a voda, jak zndmo, pfi zmrznuti
zvétSuje svilj objem (tento jev se oznacuje jako anomélie vody), zmrznuvsi latky casto roztrhaji sviyj
obal (lahev, soudek, apod.). Zde je tfeba vzit v tvahu odolnost materialt vii¢i mrazu a viici tlaku. Dievo
byva relativné pruzné a tepelné izoluje, tudiz soudek ze dieva vydrzi vice nez sklenénd lahev.

e Lokilni mraz (namrazena klika, mrazny me¢, apod.) obvykle nezpusobuji zddnou dalsi Gjmu, zejména
ne na majetku.

e Magicky mraz (kouzlo Zmraz, mrazny dech nékterych bestii) mize zpisobit zmrznuti malych mnoz-
stvi tekutin (flakénky s jedem ¢i svécenou vodou, apod.). Je-li vSak mnohokrat opakovan v kratké
dobé a navic neni viikol p¥ili§ teplo, mize zmrznout i mnozstvi vétsi (ldhev, vak na vodu, apod.).
Nachézeji-li se postavy dlouhodobé v mrazu (den a vice) miize byt magicky mréz tou ,posledni
kapkou“, kterd zmrazi i tekutinu v sudu.

o Zvlasté kruty mraz (dech mrazného draka, apod.) téméf vzdy (pokud neni specidlné izolovana)
zmrazi i vétsi mnozstvi tekutiny.

Jsou-li zranéni postavy zptsobend mrazem zna¢né (za vice neZ tietinu zivotl) a nejsou-li bezpro-
stfedné po rozmrznuti 1é¢ena (podle odolnosti béhem nékolika kol), mize dojit k druhotné intoxikaci, kdy
se postava vlasné otravi svymi vlastnimi odumfelymi tkanémi odplavenymi krevnim obéhem. Postava
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tedy muze v pribéhu nékolika dalsich desitek kol ztratit stejny pocet Zivotl ptisobenim ,vnitiniho jedu“
jako predtim ztratila mrazem.

Louhy a kyseliny

Louhy a kyseliny piisobi podle své sily jak na vyzbroj a vystroj postav, tak na jejich vizaz. Pokud
nejsou okamzité odstranény, mohou navic ptisobit jako vnitini jed po té, co se proleptaji pod povrch
téla.

Fatalni netispéch

Fatalni netspéch nastavd v piipadé, ze hra¢ postavy hazi (%) a padne mu 00. Muze se jednat
o pokus prekonat past, seslat kouzlo, vyrobit pfedmét, vymyslet odpovéd, atd. Fatalni netispéch, jak uz
nazev napovida, je vzdy néco nemilého. Pro postavu to znamena totalni selhani. Obvykle to znamena,
Ze se stane néco zcela jiného, nez postava (i hra¢) ocekéva. Vyjimku z tohoto pravidla ¢ini Kouzelnici
libovolné specializace s Inteligenci nad 100. U téch plati, ze fatdlni netispéch pfi sesildni kouzla nastava
s (Inteligence — 99) krat mensi pravdépodobnosti. Na ostatni ¢innosti (i ty, pfi nichz Kouzelnik pouzivd
Inteligenci) se v8ak tato vyjimka nevztahuje.

Priklad: Mag Safir Haldor ma Inteligenci 103. Sesild kouzlo Ohen a pfi hodu na (spésnost mu padlo 00. Jeho
pravdépodobnost fatilniho nedspéchu je (Inteligence — 99) krat mensi, tedy 103 — 99 = 4. Hodi
tedy znovu (%) a fatalni neGispé&ch nastane, jen pokud padne 25 a mén& (% = 25%).

Pro Py predstavuje fatalni netispéch postav vzdy problém, co vymyslet. Zde je tedy nékolik podnéti,
jak situace resit.

e Bojova kouzla (jako Blesky, Oheri, Zmraz, Armagedon, atd.) nejéastéji minou cil a to i tak, Ze
zasdhnou jiny cil, nez postava planovala (tfeba i postavu samotnou). MiiZe se téZ stét, ze kouzlo sice
zaséhne cil, ale s jingm U¢inkem (misto zranéni vyléci, nechd soupefi nartist neprustielny pancif,
apod.).

e Nebojova kouzla (jako lé¢eni, vyroba rozliénych predméttt a tvorti) obvykle vykonaji néco jiného,
ne si postava prala. Co se stalo mtZe tieba P ndhodné vybrat ze seznamu kouzel pomoci kostky.

e Vyroba pfedmétu pomoci magie (alchymistickd vyroba, runy, atd.) obvykle selze tak, ze postava
vyrobi néco jiného, ¢eho se pak nemtze zbavit, a nebo mize dojit k neplanovanému vybuchu (zvlasté
pii vyrobé traskavin).

e Povolavani démoniui nejéastéji skonéi povolanim jiného démona, ale v krajnim piipadé mize skoncit
i pfemisténim Theurga do jiné sféry.

e Otvirani dvefi a zamku ¢& odstratiovani pasti nejcastéji skonéi zranénim postavy (ze soustfedéni se
ji zatodl hlava a padne na rozebrany zadmek a vrazi si néjakou soucéstku do oka, apod.) nebo jesté
vétsim zasmodrchanim mechanismu.

e Vytahovani Sipu konéiva vétsinou zranénim (zadfenim tiisky, vrazenim konéiku $ipu do téla, ztratou
stability a nestastnym pddem, kterym se postava omraéi, apod.).

A dalsi a dalsi a dalsi. M&-li Pj v zdsobé né&jaké specialitky, je to samozfejmé vzdy zabavnéjsi
(Kouzelnikovi se opakované nedafi naro¢né kouzlo, a7 hodi fatalni netspéch...a proméni se v solny
sloup — ostatni maji ndmét na dalsi dobrodruzstvi). V krajnim piipadé se mtze Py uchylit i k takové
Isti, ze fatalni netspéch naopak umozni postavam udélat néco, co by je jinak nenapadlo, nebo co se jim
stale nedaii (postava vytahuje $ip, hodi fatalni netspéch. . . a zlomi §ip, coz ji pfekvapi natolik, Zze upadne
a pfitom vrazi do tajnych dvefi, o kterych nevédéla, a ony se oteviou). M&-li Py vice napadi, jak fesit
fatalni netspéchy postav, muze si je tfeba nékam zapsat, a pak je prifazovat nesfastnym postavam.

Zpusob sesilani kouzel

Kazda postava ma, v zavislosti na svém povolani, schopnost sesilat kouzla urc¢itym zptisobem. Po-
stavy malo sbéhlé v magii potfebuji vykonat naro¢né tkony, které jim pomohou kouzlo seslat. Naproti
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tomu postavy na vysokych trovnich sesilaji kouzla snadno. To se projevuje riznymi vnéjsimi projevy.
Celkem existuje 8 urovni sesilani kouzel.
0) Neni schopna sesilat kouzla.
1) Hlasité zvoldni zaklinadla + pohyby obou rukou + specidlni postoj.
2) Hlasité zvolani zaklinadla + pohyby obou rukou.
) Hlasité zvolani zaklinadla + pohyby jedné ruky.
) Hlasité zvolani zaklinadla.
)
)
)

R

Vyiceni zaklinadla.
Mysleni + gesto.
Mysleni.

5
6

EN|

Kazda postava ziska urcité body, které ji zaradi do urcité skupiny od nulté po sedmou. Postava
vzdy ziské tolik bod, kolik ¢ini soucet jeji Inteligence a Charisma. Dale pak ziskd body za tirovné svého
povolani dle nasledujici tabulky.

‘ Povolani body za troven povolani

Kouzelnik 5
Hranicar 3
Carodejnice 4
Mag 10
Carodg; 8
Bard 5
Druid 6
Chodec 3
Haga 9
Potoéna 7
Quadrion 2

Tabulka bodu za trovné povolani

Jakého zptisobu vyvolani je postava v zavislosti na dosazenych bodech schopna, udava nasledujici
tabulka.

body pro sesilani troven sesilani kouzel
0-50 0

51-120

121-190

191-260

261-330

331-400

401-470

471 a vice

PN = S, B NG R

Tabulka trovni sesilani kouzel dle bodu

Ptiklad: Carod&j Manegal Gorgias chce seslat kouzlo. Jeho Inteligence je 103 a Charisma 75. Je na 15. Grovni
(4 Grovené prosel jako fadovy Kouzelnik a 16 jako Carodéj) a tedy: 103+ 75+4 x 5416 x 8 = 326.
Bude tedy schopen sesilat kouzla ¢tvrtou drovni sesilani, tj. pouze hlasitym zvoldnim zaklinadla bez
jakychkoli pohybt. Kdyby se byl byval stal na 5. (rovni Magem, mél by 103+754+4 x5+16x 10 =
358 bod, ¢imz by se dostal na 5. (rovefi sesilani a mohl by vyvolat kouzlo prostym (tedy i pomérné
tichym) vyféenim zaklinadla.

224



Zkratky

()

(%0)
AL
AS
BA
CE
CJ
DR
HA
HR
CH
KO
MA
MR
PO
PY
RE
RY
SW
TH
VA
ZB
ZL

md
st

zk

hod Sestisténnou (oby¢ejnou) kostkou
hod desetisténnou kostkou
procentuélni hod = (O) x 10+ (O)

Alchymista
Astrolog
Bard
Carodejnice
Carodgj
Druid
Héga
Hranicar
Chodec
Kouzelnik
Mag
Magistr
Potoéna
Pyrofor
Retush
Rytir
Swann
Theurg
Véleénik
Zbrojir
Zlodéj

pan jeskyné
médaky
stiibrné
zlaté
zkusenosti
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Jednotky

Deélky

mile — m

sah —s

coul, palec —”

1m =1728s = 69120”

1s = 40"

1”7 =2,5cm

ls=1m

1m = 1728 km
Hmotnosti
cent — ¢

mince — mn

karat — k

1c = 2000mn = 500000k
1mn = 250k

1 mn = hmotnost jedné normélni mince
1k=02g¢g

1c = 100kg

20mn = 1kg

rok

mésic

tyden

den

smeéna — 8

kolo — k

okamzik — ok

1rok = 14,4 mésice = 345,6 dne = 17280s = 5961 600 k = 214 617 600 ok
1 mésic = 24 dnti = 1200s = 414 000 k = 14 904 000 ok

lden = 50s = 17250 k = 621 000 ok

1s =345k = 12420 0ok

1k = 360k

10k :5%% s =cca 0,14 s

lk=zs=ccabs

1s= g—g h=0,48h

l1den = 1den

Meéna

zlaty — zI = hodnota zlaté mince véazici 1 mn
stiibrny — st = hodnota stiibrné mince vazici 1 mn
médény — md = hodnota médéné mince vazici 1 mn
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1zl = 60st = 3600md
1st = 60 md

Rychlost

mile za sménu — m/s
sah za kolo — s/k

1m/s = {2 s/k = cca 5s/k

lm/s = 3,6 km/h

1s/k =32 m/s = cca 0,2m/s

° , ’,
Objem — duté miry
védro

pinta

velky frian

maly frian

naprstek

1 védro = 126 pint = 1134 velkych frtanti = 25 515 malych friantt = 178 605 naprstki
1 pinta = 9 velkych frtantt = 22,5 malych frtanti = 157,5 néprstkt

1 velky frtan = 2,5 malych frfant = 17,5 naprstk

1 maly frfan = 7 naprstk

1 védro = 56,71
1 pinta = 0,451
1 velky frtan = 0,051
1 maly frfan = 0,021

1 néprstek = 0’32 1 = cca 0,0031

1 kardt = 2—14 (jedna ¢tytiadvacetina) obsahu zlata

Pocty
kopa
tucet

1 kopa = 5 tuctt

1 kopa = 60 ks
1 tucet = 12 ks
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aids
akustik
alchymista

astrolog

barbar
bard
bestie
bic
boj
mentalni
bojovnik
boj pod vodou
bucki

cenik

cizi feci

¢arodejnice
carodéj
¢ernoknéznik
¢ih

clovek

daryel
delirium tremens
dobrodruzstvi
dodate¢né nasledky
dolni hranice povolani
doplnkové povolani
dovednost
cizi feci
chozeni po vodé
krotitelstvi
lov
ovladani bice
plavani
potapéni
psani
sehranost v boji
vareni
druid
druzina
duch

dvouruéni zbrané
déablik
elf

evoker

extrémni vlastnost

fatalni netispéch

feur

218
158
36
43

32
113

212

11
75
10
212

21
216

49
131
160
204

32

32
218

222

203
210
216
210
214
216
212
210
210
216
211
214
116

193
19

67

32
181
13

223
32

grifin
gurkha

had

haga

havran

hlavni vlastnost
hobit

hraci karta

hranicar

charisma
chodec
cholera

chozeni po vodé

infarkt
iniciativa

inteligence
jednoruéni zbrané

karta

kat

klinickd smrt
kocka cCerné krve
kolo

kotfenar
kouzelnik
kroll
krotitelstvi
krvezrout
krysa

kuduk
kurdéje

lepra

lov

lovec
lykantrop
lykantropie

mag

magistr

maximalni pocet zivoti
mentalni souboj

mez vyFazeni

mistr ¢erné krve

mor

mozkova mrtvice

mrtvice

nachlazeni
navazujici povolani

nekromant
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Rejstrik

33
33

160
106
161
13
33
17

13
123
218
210

218
6
13

18

17
203 203
9
193
7
203
66
33
214
145
161
34
218

218
216
216
192
192

137

78

14

11

714
193

218 192
219

219

219
8
186

nemoc
nestvira
netopyr
nevidény
neviditelny
ninja

nosnost

obchodnik
obrana
obrana pod vodou
obranné c¢islo
obranné prostiedky
obratnost
odolnost
odveta
orli rytif
osypky
ovladani bice
pan jeskyné
pasti
penize
petit-maitre
pisar
pixi
PJ
plavani
plh
pocatecni vybaveni
podruzné vlastnost
poletucha
postava
tvorba
potapéni
poténa
povolani
doplikové
prasivina
priméarni povolani
priméarni specializace
prekladatel
presvédceni
psani
pilelf
pyrofor

quadrion

rasa
retush
rhizopod

rodova zbran

218 192
6

160 67
193

193

149

14

209

10
16
21
13
13

151
219
212

14
212
216
191

210
67
14
13
67

13
210
109

203
219

216
16
216
34
85

154

32
97
197
15



role

rozhoz
feci

sehranost v boji

sekundarni povolani

sekundérni specializace

sesilani kouzel

sila

skritek

sojka

souboj
mentalni

sova

stielné zbrané

swann

Sermir

Sestisténna kostka

temeni organ
theurg
tlumocnik

toxeus

216

211

223
13
34
68

11
68
20
103

76

32
93
216
7

trpaslik
tryn
tuberculosa

tvorba postavy

aroven
atocné ¢islo
atocnost
utok
pod vodou

valecnik

vareni

vek

vlastnost
extrém
hlavni
charisma
inteligence
obratnost
odolnost
podruzna
sila

zakladni

229

34
34
219
13

6 220
15

15

15 6
10

73
214
14
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

vrhaci zbrané
vrrk
vybaveni
pocatecni
vycvik
vyrobce prstenu a svitka
vyS$si troven
whip
zakladni informace ke hre
zanét mozku
zbrané
dvouruc¢ni
jednoruéni
obranné
vrhaci a strelné
zbran
rodova
zbrojit
zkusSenost
zlodéj
zivoty

maximum

20
192

14

201

212

219

19
18
21
20

15
208
220 6
157
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