Tvorba postavy
Tvé postava ma 5 vlastnosti:

Sila - stanovi, jak je tva postava silnd. Bonus zalsisije roli i vSechcinnostech, kde je
dulezita sila - zvedani kaménvyrazeni dvd atd, ale pedevSim ovliviuje Utainé cislo
postavy.

Obratnost - na tvé obratnosti zavisi v prvads tvé obrannéislo, ale i stelba z luku, u
alchymisty mnoZstvi magenergie, u zZigdpravépodobnost Usighu a podobh

Odolnost - na odolnosti zavisi to, jak& zkam tvé posta¥ zpisobi napiklad jed. Zalezi
na ni i to, kolik Zivot miZe tva postava ztratit a byt jg&chopna boje. Také se odrazi v
TABULKA VLASTNOSTI PODLE RAS

rasa sila obratnost odolnost inteligence
charisma
hobit 3-8 11-16 8-13 10-15 8-18
kudik 5-10 10-15 10-15 9-14 2-12
trpaslik 7-12 7-12 12-17 8-13 2-12
elf 6-11 10-15 6-11 12-17 8-18
¢lovek 6-16 9-14 9-14 10-15 2-17
barbar 10-15 8-13 11-16 6-11 1-16
kroll 11-16 5-10 13-18 2-7 1-11
TABULKA VLASTNOSTI PODLE POVOLANI
povolani sila obratnost odolnost inteligence
charisma
valetnik 13-18 X 13-18 X X
hrani¢ai 11-16 X X 12-17 X
alchymista X 13-18 12-17 X X
kouzelnik X X X 14-19 13-18
Zlodj X 14-19 X X 12-17
TABULKA OPRAV
rasa sila obratnost odolnost inteligence
charisma
hobit -5 +2 0 -2 +3
kudik -3 +1 +1 -2 0
trpaslik +1 -2 +3 -3 -2
elf 0 +1 -4 +2 +2
¢lovek 0 0 0 0 0
barbar +1 -1 +1 0 -2
kroll +3 -4 +3 -6 -5

Ur éeni patu Zivotia

Ted musi$ ukit, kolik mas Zivoti. Patet Zivoth Urovei od Urovié stoupd. Zakladni
pocet Zivoti na prvni Grovni je pro kazdé povolani p&wstanoven v tabulce Zivint K
tomuto &islu picti sviij bonus (postih) za odolnost a ziskaegtozivoti své postavy na
prvni drovni.

P¥i prechodu na dalSi Groitese paet Zivoti zvysi. Druhy Udaj ve zmémé tabulce
Zivota urcuje jakou kostkou bude$ hazet abysilukolik zivota ti pribylo. K vysledku
hodu ogt pricti sviij bonus nebo postih za odolnost. Plati zde ovieimajeryjimka: pi
prechodu na vy3ssi trofienusi kazdé postapribyt alespa jeden Zivot.

TABULKA ZIVOT U

zakladni
povolani patet kostka
valetnik 10 1k10
hrani¢ar 8 1k6+2
alchymista 7 1k6+1
kouzelnik 6 1k6
zlodgj 6 1k6

celkovém pétu Zivotl postavy.

Inteligence - pod pojmem inteligence je v nafetzahrnuta bystrost, vSimavost, zdravy
rozum a duSevni sila. Hraje roligulevsim warodijii a hrantér, kteif uzivaji kouzla.
VSeobech je v8ak znat v odhalovani pastizném vyhledavani a podobn

Charisma - (kouzlo osobnosti) jetdeZiti pro vyjednavani s cizimi postavami.

Jaké mé tva postava vlastnosti s& dite nasledujicich tabulek.

TABULKA POSTIH U A BONUSU

stupei

vlastnosti oprava

1 5

2-3 -4

4-5 -3

6-7 2

8-9 -1

10-12 0

13-14 +1

15-16 +2

17-18 +3

19-20 +4

21 +5
ZkuSenosti

ZkuSenost, kterou postava ziska v dobrodruZseviyisita k té, kterou ziskala v
dobrodruzstvich minulych.

S rostouci zkuSenosti rostou i schopnosti&poivoti. To se viak nege spoijit,
po kazdém zvySeni ptu bod: zkuSenosti, ale skokem, kdyz jejichépo presahne uitou
hranici. Rikdme, Ze postavaigsla na dalsi Grovie Patet bodi zkuenosti nutny k
prestupu na dalSi Uroizge uveden v Tabulce zkuSenosti.

Ale postup na vy33i Grokeneni nikdy automaticky. Zadna postava, ktera desah
stanoveného pitu bodi, nemusi na dalsi Urofrepostoupit, pokud nebude chtit. Pokud
bude chtit - a tak je tomwtginou - musi podstoupit dlouhy vycvik &iteli a mistf
svého povolani. Tento trénink neni zadarmo: postawsi zaplatit obnos, ktery je uveden
v Tabulce zkuSenosti ve sloupci "Naklady na post&g' fechodu na vySsi Grokiese ani
zkuSenost, ani penize "neztraceji". To znamenaagéklad val&nik na teti trovni musi
nashroméazdit dalSich 3 600 zt a zaplatit 267Gizbfechodu na&tvrtou Grovei.

Trénink i prechodu na vy3si Groiieneni sodasti Zadného dobrodruZstvi. Peost
predpokladame, Ze prehl a do hry samotné se promitne jEamti zpisoby:

1. Postava se nesmi po dobiimgsiai hracihocasu zédastiovat dobrodruzstvi. (To
znamena, Ze ve vaSenty kde se vaSe dobrodruZstvi odehravaji, musi uplyaespéa
jeden ndsic od posledniho dobrodruzstvi. V naSersamiském sété mize uplynout teba
jen par hodin.)

2. Postava musi zaplatitiglusny obnos.

3. Jeji zivoty se zvySi Bpobem, ktery je popsan &ésti Ukeni pd@tu Zivoti. Jeji
zvlastni schopnosti se zlepSiispbem, ktery je popsan #asti Ugeni zvlaStnich
schopnosti.

TABULKA ZKUSENOSTI

Uroveii/Naklady na postup

povolani 1 3 4 5 6

valenik 0/0 zI 1 800/1 350zI 3600/2 730 z 7 200004%! 14 400/10 800 z! 30 000/23 600 zI

hrani &t 0/0 2l 210071 600zI 4200/3 200 zI 8 400/6 2B0 16 500/12 600 zI 32 600/24 500 zI

alchymista  0/0 zI 2 300/1 830zI 4.600/3 700 zI 2@0/7 340 zI 18 100/14 600 zI 35 800/29 200 zI
kouzelnik 0/0 zI 2 450/2 000z| 4900/4 000 zI @078 000 zI 19 000/15 600 z! 37 000/30 450 zI
Zlodgj 0/0 zl 1 350/1 050z! 2 750/2 150 zI 5 700/0%8 13 000/10 400 z| 29 000/23 000 zI
Vybaveni

Popis fizného zakladniho vybaveni.
Torna koZena hodi se na noSenési a poklad. Maze$§ do ni naskladat 800mn &z,
pokud das vic, dno se utrhne.

Lahev oleje- olej slouZzi jednak na dagvani lucerny, jednak jako zhiraOlej z jedné
lahve v lucert shdi za 4 hodiny.

Zelezna zasoba je to zvlastnim zisobem upravené jidlo, které nezplesnivi; je proto



dobré brat si ho do podzemi, nezbytnéneabyt hlavis pi delSich vypravéach. lucerna obyejna 5 24
lucerna s okenicemi 7 35
Cerstva zésoba je to jidlo vhodné zvla&tpro vypravy na povrchu. Neber si ji ale do zrcéatko 0,1 2
podzemi, protoZe tam zplesnivi. hél 0,1 2 Q0)
zasobaserstva 7 df 3 200
Maly vak - dovnift se vejde nanejvy$ 150mn &&. Je skute¢ maly (Siroky asi jako dv z&soba zelezna 7 din 10 75
dlarg), proto se tam nevejdou objemn@gnity, prestozZe tolik nevazi. provaz 10 sah 1 20
velky vak 2 12
Velka vak- je Siroky asi 30c a doviiise vejde nanejvys 500mn &ze. maly vak 1 7
kiesadlo 0,1 2
Kiesadlo- pokud tohle nemas, néies rozdlat oher a zapAlit lucernu. pochodg 6 ks 6 nd’. 60
méch na vodu 0,3 5
Pochods - maji nevyhodu, Ze se narozdil od lucerny nezigiyt, ale daji se vifpadt vino 1étvrtka 2 20
nutnosti pouZzit jako zbta Jedna pochodevydrzi hdet ti smeny. pivo soudek Stvr. 2 100
medovina 0,3tv. 2 6
Méch na vodu vejde se dodj asi jednastvrtka, coz vydrzi jeden den. hiebiky a kladivo 0,5 20
Saty obyejné 10 20
Saty luxusni 150 40
Cenik truhla velka zelezna 28 2000
Predn¥t cena(zl) vaha(mn) truhla mala gevéna 12 50
koZena torna 3 20
lahev oleje 0,5 20

Zvlastni schopnosti podle rasy

Hobit

ZvI&stni vidni hobiti se nazyvadich". Tato schopnost jim umadje vycitit fritomnost jakéhokoliv Zivého tvora - a dokonce i ne#ho (ale ne nehmotného nebo némiho). Nejetsi
vzdalenost, na jakou to jsou schopni dokézat, jedl Tato vzdalenost se zkracuje o 1 sah za kazdyado@b kamene, 10 coaildieva nebo 1 coul kovu.

Hobit neni schopen &it, o jakého tvora se jednd, ani jak jegré daleko, ale poznd, do jakidy velikosti pati. Hobit ma neutity pocit cizi gitomnosti - asi jako ty mas pocit, Ze se na
tebe tkdo zezadu diva.

Trpaslik

Trpaslik je nadan zvlaStnim ¥idim zvanym "infravidni”. Infravidéni mé& dosah 20 séta nepronika zadnym materialem, kterym by neproniddyejné sétlo. Ve slunénim swtle
(nebo ve sétle stejné intenzity vyvolaném kouzlem) je infradnd nepouZzitelné.

Infravidéni je schopnost vid teplo. | v naprosté téntrpaslik Zetelrt uvidi kazdého Zivého tvora s teplou krvi fetia i zatoulaného psa - jako jastervenou skvrnu. Hady, krokodyly a
jiné studenokrevné ziwichy trpaslik neuvidi, pokud se nebude divat vgloworrE. Infravidénim nelze zpozorovat nemrtvé ani nevid, ale Ize jim zpozorovat takzvané "nehmotné" ilati
rizové obléky. (Nehmotni jsou Sirok&itla zvlaStnich kouzelnych neséivjako je stin, dvojnik, duch, zneviditémy tvor apod. bez hmotné podstaty, ale wyiai uritou energii - a tu je
trpaslik schopen paghnout.)

Infravidénim zpravidla nelze govat ani tvar mistnosti, ani jejich obsah. Vyjimkaohou byt ¥ci, které jsou studejsi nebo teplejsi nez okoli. N&klad jezirko studené vody trpaslik
uvidi jako tma¥ modrou skvrnu, nedavno vyhaslé ohhjako tmax cervenou.

Kroll

Kroll vlastns nema "viéni", ale "slySeni". Jeho zvlastni schopnost se véazyltrasluch" a fipomina zrak netopyr Kroll je schopen vysilat lidskym uchem nezacleytié zvukové
vinéni, které se odrazi od zkoumanétiednetu a vraci se z ke krollovi. Podle toho, jak odrazené &t vypada, je kroll schopenditr vzdalenost pednttu.

Krollav ultrasluch mé dosah 50 s$éhTo znamena, Ze kroll je schopen pekhout jakykoliv pedn¥t nebo jakéhokoliv tvora, ktery je bliz nez 50 s&hneni zastim ngjakym jinym
prednEtem nebo tvorem. Bude také schopen zhrubi jeho vzdalenost a velikost. Kroll nepozné, oéak tvora jde, ale pozné rféigad, kolik mé& nohou apod. Sqmntty v jeskyni a jejim
vybavenim to je podobné.

Krollav ultrasluch je v podstatstale jedt sluchem, a proto zavisi na hluku, ktery krolla lopkije. Kroll nentize pouzivat ultrasluch v prdetli, které je hlengjSi nez obyejny lidsky
hovor.

Zvlastni schopnosti podle povolani

U jednotlivych povolani jsou vzdy néjde uvedena omezeni v hita pak zvlasStni schopnosti. U jednoho povolanipiavidla vice nez jedna zvlastni schopnost, aldené z nich
nemize uzivat postava na nizké Grovni. Proto je na keoh@zdého povolani shrnuto, na které Grovni jgméodanou zvIastni schopnostiz@ouzivat. Pokud nebudedemu rozunit, nenech
se tim odradit. Bkteré podrobnosti, zvI&Sty, které se tykaji souboje, budou videny pozd;i.

Ted’ si prosk najdi své povolani (a jenom svoje povolanifec si popis - a dovis se vSechno, corpbujes.

Valeénik

Valeenik smi pouzivat vSechny druhy zbrani, vSechny ylrheni a Stit.
Valetnik ma zvlastni schopnosti vztahujici $ev@zr k boji. Jsou to:

ZastraSeni

Valetnik s kouzlem osobnosti niz§im nebo rovnyti ma ukitou Sanci, Ze jeho strasny zjev zazene protivrilledoulka Sance na zahnani fiegde udava pravghodobnost v procentech,
Ze bojovnik na prvni Grovni zaZzene jednohofitefe.

Tato pravépodobnost viak jeStzavisi na p&tu neffatel a na Grovni vadmika. Keislu udanému v tabulceigej 3% za kazdou Urotievalenika a vysledek vyd poctem nepatel. Pak
hod” k% a pokud ti padnéislo menSi nebo rovn#slu, které jsi spéital, dali se vSichni néatelé na Utk. Pokud jsou ve skupinnefatel nestiry s tiznou bojovnosti, uvazuje se bojovnost
nejbojoviEjsi z nich. (Zeptej se svého PJ, co je to bojovadstemu se pouziva).

ZastraSeni nikdy nenastane automaticky. Bojovnikimznamit PJ, Ze se pokusi o zastraseni, a wdkole uz nemize zautoit obvyklym zpisobem.

PRIKLAD: Ghort ma kouzlo osobnosti 2 a je ratf Grovni. Zaltef na réj dvé obyeejné krysy (bojovnost 5) a Ghort se je pokusi asitrk 40% uvedenym v tabulciide 6% za svoji Grove
zkuSenosti a vysledek vidhoctem krys - déma. Dostane pravgpodobnost 23%. Na k% mu padne 28. ZastraSeni siileza krysy t@’ mohou na Ghorta zaui.

TABULKA ZASTRASENI
charisma

bojovnost 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 100 85 70 55 40 25 10 -5 -20 -35
3 90 75 60 45 30 15 0 -15 -30 -45
4 80 65 50 35 20 5 -10 -25 -40 -55
5 70 55 40 25 10 -5 -20 -35 -50 -65
6 60 45 30 15 0 -15 -30 -45 -60 -75
7 50 35 20 5 -10 -25 -40 -55 -70 -85
8 40 25 10 -5 -20 -35 -50 -65 -80 -95
9 30 15 0 -15 -30 -45 -60 -75 -90 -105
10 20 5 -10 -25 -40 -55 -70 -85 -100 -115
11 10 -5 -20 -35 -50 -65 -80 -95 -110 -125

Vicenasobné Gtoky
Od péaté Urowa vys mize valénik Utasit tiikrat bthem dvou kol, protoZze se ndlulépe bojovému urmi. (Na vySSich Grovnich se qet Gtoki jeS€ zvySuje). Vicendsobné Utoky se
provadiji tak, Ze v prvnim kole Gt valesnik dvakrat a v dal$im jednou. Jsou to&jgé Utoky, tak jak budou popséanyasti Souboj.



Lécba vlastnich zraréni
Valetnik je schopen do &ité miry I&it svoje zragni. Tato schopnost se zdokonalujeribyvajicimi trovigmi - valeinik je schopen vylét kazdy den dva Zivoty za kazdou Uréy&tera
ho dli od prvni drovi. Valesnik se I€i rychlosti 3 Zivoty za stnnu. Vzdy vSak nejménjednu sni nu.

PRIKLAD. Valg'nik na feti Grovni nize dend vyl&it sam sob zrareni za 4 Zivoty.

Presnost
Valeenik, ktery stejnou zbrani (ne stejnym druhem zérafe skuténg jednou a tou samou zbrani!) zisk& zkuSenost 1008 zabité nestwy, dostava bonus +1 k hodu na Gtok. Po 3000
zt se bonus +1 z&ni na bonus +2. Navic ziskava bonusy k iniciaéito u jednoréni zbrar po 5000 zt +1 a u obouimi zbrar po 2000 zt +1 (coz dava +3) a po 7000 zt +2 (-2).

PRIKLAD: Trpaslik Ghort si na prvni Grovni koupi algjny meé. Behemctyr Grovni pobije nestiry, za které dostane dohromady 1000 zt a v tom bkarziskava bonus +1 ke v&em drocha
utok meéem. Na paté Grovni se Ghorf'stne se Rzivym netvorem, ktergahjeho me v hromadku rzi. Ghort si musi koupit novyciree i kdyZz to bude épobyejny meé, musicekat, az znovu
nasbira 1000 zt za pobité nefty, nez ziska zpatky:g\bonus.

Shrnuti Valetnik od prvni Grovit vy$ se nize pokouSet o zastraSeni protivnika &éitzaracovat na svérpsnosti. od druhé Gro¥rvys si mize I€it zrargni. Od paté urowhvys mize Gtait
nékolikrat bthem jednoho kola.

Hrani ¢ar

Hrani& smi pouzivat jen lehké afstini zbrat. Mize pouzivat vSechny druhyteinych a vrhacich zbrani kr@mszké kuSe. Smi pouzivat vSechny druhyebirkrone rytitské zbroje a
pancfe a smi pouzivat Stit.
Hrani& ma rozltné zvlastni schopnosti:

Boj proti zvi Fatim
Hranig& ma bonus +1 k hodu na Utok i na obratitbpji proti zvicatim. Tento bonus se nevztahuje na magickéazai

Stopovani
Hrani&* ma schopnost stopovat neisty i postavy. Tato schopnost zavisi na typu ter@oitu nestdr a Grovni zkusenosti hratéire. Sance na Ggph prehledrE zachycuiji nasleduji¢adky:

Volna piroda
Lehky terén (snih, louka, vysoky les) 80%
Tezky terén (husty les, dZzungle, skaly) 50%
NepouZitelny terén (propasteky, jezera) 0%
Uzawené prostory
Lehky terén (mistnost, chodba) 60%
Tezky terén (schody, dve) 40%
NepouZzitelny terén (frvy, tang) 0%

K témto ¢iskim se (v jiném, nez nepouzitelném teréntijlai 2% za kazdou Uroliehraniéie a odéte 10% za kazdych 24 hodin, které uplynuly od okkmdy tu nestirra stopu zanechala.
Pokud stopu zanechalo viti§er neZ jedna,ifulaji se také 3% za kazdotigeru navic. PJ ti ale sanfems nemuskict ani kolik nestir stopujes, ani jak je to dlouho, co tudy Stgkne
ti jen, zda jsi stopu naSel aiite titict, na kolik nestér stopa vypada a jak je asi stara.
Hranit& musi kazdéit smeny owtit, zda stopu neztratil. Postupujé om steji, jako kdyZ ji hleda poprvé, ale ma bonus +10%.

PRIKLAD: Hranicar na teti Grovni sledujeierstvou stopu di skietii jeskynni chodbou.Pravdodobnost, Ze ji najde, je 60 + 3x2 (za GrbzkuSenosti) + 4x3 (Kii poctu skieti))=78%.
Pes

Hranité&i jsou zpravidla provazeni psy. Jsou to jejich panioi i pratelé. Ale ne kazdy méa svého psa hned @dtka - rekdy se musi dobry pes dlouho hledat.
Kazdy hrantdr méa 40% Sanci, Ze bude mit psadHo k% a zjisti$, o kterého psa se jedna.

TABULKA PSU Pokud jsi neusp, nezoufej. Opakuj tento hodfip
kazdém pechodu na vyssi Uroitea pouZivej stejnou tabulku,

Pes hlidaci Pes lovecky Pes véy dokud se ti nepodanajit psa, kterygtbude provazet.

k%: 1-20 21-34 35-40 Pokud twij pes pezije a Pan jeskynto uzna za vhodné,irhou

Zivotaschop: 1 2 3 se psovi zvednout nasledujici vlastnosti dle hoaldké.

Utogné &islo: (+1+3)=4 (tlama) (+1+3)=4 (tlama) (+2+3p=(tlama)

Obranné ¢&islo: (0+2)=2 (+1+2)=3 (+3+2)=5 vlastnost hod 1k6 o kolik

Odolnost: 9 10 11 utoéné &islo 1-2 +1

Velikost: B B B obranééislo 3-4 +1

Bojovnost: 6 7 8 Zivoty 5-6 +2

Zranitelnost: 2viie 2vice 2vice

Pohyblivost: 14/8elma 15/3elma 16/3elma

Vytrvalost: 13/3elma 14/5elma 15/8elma

Inteligence: 1 1 1

Poklady: nic nic nic

ZkuSenost: 10 20 30

V tabulce je také napsano, kolik ma pes Zivfaké mé obranné a dtecislo. Kazdy pes je&im zvIastni:

Hlidaci pes uciti v kidém stavu jakoukoliv bytost, ktera s&ilpizi na 10 saha neni od psa odfna stnou nebo jinou neprody3notigkazkou, a daddét svému panu. Pokud pes spi,
poklesne tato vzdalenost na 5&adle pak procitne a zae zuive Stkat.

Lovecky pes zvySuje hrafdfovu schopnost stopovat o 15% ve voliigqek a o0 8% uvnit.

Valetny pes nema zadnou zvlastni schopnost, ale jeyptapomocnikem v boji.

Pokud pes zefma (je zabit), nerize hranté& nic dilat. Je ve stejné situaci, jako by nikdy psa &lempi prechodu na vy3si Groiehdzi k%. Podle vySe uvedené tabulky zjisti, zdzsel
nového psdi nikoliv. Hraniér viak nize mit najednou neomezenycpo psi.
Hranis&i mohou své psiiZit. Feré musi byt alespojeden rok. Bezi je pakii mesice. Vrhnout smi maximairjednou za rok a celkeniikrat za Zivot. Z kazdého vrhu je 1k@Sat. Sthata
maji zpamérované vlastnosti rodii zaokrouhleny ddl a typ psa je na 50% po matce a 50% po otéiaBa ovSem musi byt vyasina, aby se jejich vlastnosti mohli projevit. Séemim je
moZno z&it po dosazeni jednoho roku a triémésice.

Mimosmyslové schopnosti

Kazdy hranié, ktery je alespi nactvrté trovni, ma gjakou "nadpirozenou" schopnost, kterou budéjtliranicé nadan.

Jakémukoliv pokusu o vyuzitéchto schopnosti musigdchazet nejménjedna snina naprostého sotistini a proto tyto schopnosti nejsou pouzitelné vébfpokud o ni hrakér nevi
predem). Také je neni mozné vyuzivastji nez jednou za sedm hodin

HRANI CAROVY MIMOSMYSLOVE SCHOPNOSTI

k% schopnost

1-40 telekineze

41-75 pyrokineze

76-100 telepatie
Telekineze

Telekinezi rozumime schopnost pohybovidurety silou vile. Cim je prednt 681, tim bliz musi byt, aby s nim hredti pohnul, a naopakim je gednet lekei, tim mize byt dal. Na kazdé

urovni zkuSenosti hratdie je udan nejtsi mozny sotin vahy a vzdalenostiihledr to ukazuje nasledujici tabulka.



TABULKA TELEKINEZE

Uroveiisowin vahy a vzdalenosti
4 150
5 300

AZ budes chtit pohnoutjakym prednetem, podl &islo v tabulce jeho vahou v mincich, a dostanegtijvzdalenost (v sazich), na jakou je to moZné&ésb
Hrani& sice niize pohybovat i fedntty, které nevidi, ale musi@sré védst, jak vypadaji, a musiddst, kde se pesré nachazeji.

PRIKLAD: Kudik hranica Silha ¢tvrta Grovei) je zaten a veden do cely. Po cést pelivé prohlédne ki, ktery se houpa Zatéikovi u pasu (sekne o tom PJ). Zakaik necha kif v zamku a
Silha jim niZe otait, i kdyZ ho nevidi.
Silhovi wznitelé mu také,/éve nez ho uvrhli do cely, sebrali jehodn8ilha sice peré vi, jak vypada, a rize se i domyslet, kde je/teale nemize jim pohnout, protoZe to nevepre.

Pyrokineze ;
Pyrokineze je schopnost roznitit ah€’im déle se o to chce hraai pokouset, tim bliz musi byt, a naopaim dal je misto, kde chce roznitit gheim mér ma na toiasu. Na kazdé Urovni

zkuSenosti hranére je udan neftsi mozny soéin ¢asu a vzdalenostiréhledr to ukazuje nasledujici tabulka:
TABULKA PYROKINEZE

Groveiisowin ¢asu vzdalenosti
4 150
5 300

AZ budes chtit ¢kde zapalit ohe podl &islo v tabulce vzdalenosti tohoto mista v sazidjissis, kolik kol na to mas.

Pokud chce hra&di roznitit ohé na mist, které nevidi, musi, podobieko u telekineze,fiesrE védet, jak to misto vypada.

Hrani& se niize pokusit silou #le zapalit nejvySe id kilogramu jakékoliv halavé latky. (Nemze zapadlit nafgklad vodu nebo sklo, ale e zapdlitieba i mokré tevo.) Pan Jeskgn
rozhodne, jaké je pravdodobnost, Ze se dana latka vzniti. (U mokréteval bude podstatmizsi nez u suchého). Dokud se materidl nevzmitze se o to hrasé pokouset silou e.

Nevzplane-li ped uplynutim doby wené z tabulky, je pokus ne@Spy a nerize byt opakovanidve nez za sedm hodin.

Po celou dobu, kdy se hraai pokousi vznitit ohesilou vile, musi byt naprosto soustény a neniZe bojovat, ani se branit. Je-li vyruSen, je pokumaticky neussny.

Telepatie

Telepatii se ozrialje schopnostienaset &ist myslenky. Postay se kterou se hraféi takto domlouva, budeniékat “tes".

Nejvetsi vzdalenost, na kterou je mozné telepatii poaaitisi na Grovni hratére a na materialu odthjicim jej od tete jeho myslenek.
V8echny tyto Gdaje jsou v tabulce telepatie.

TABULKA TELEPATIE
zakladni vzdal. Zkracuje se o 2 sahy za tuto tigtku
Grovei (ve vodt & vzduchu) direva kamene kovu
4 100 sak 50 couli 10 couii 1 coul
5 150 sak 60 coult 12 couli 2 couly

Uplny systém telepatie najdes v DrD Pravidlech pwhrailé.

TABULKA HRANI CAROVY MAGENERGIE

Uroveit Stupsi inteligence
ZkuSenosti 6-7 8-9 10-11 12-13 14-15 16-17 18-19
1 0 0 0 0 0 0 0
2 3 3 3 3 3 3 3
3 6 6 7 7 7 8 8
4 10 10 11 11 11 12 12
5 12 13 13 14 15 15 16
Kouzla rozalit na dw skupiny: na kouzla hratéiska, pramenici ze  Je-li rozsah 0, znamena to, Ze kouzlo dulje jen tvora

souzigni s pirodou, a na kouzla kouzelnickd, jejichz nebo pedn¥t, na ktery bylo seslano. Dosah a rozsah jsou
Hrani& od druhé drovhvys je schopen v omezené podstata tkvi fedevSim ve studiu magie jako takové. O dwvé velmi odliSné wci. Nagiklad kouzlo Mluv se zvaty ma

mire sesilat kouzla. Jsou to kouzla svazawedigvSim s jeho  kouzelnikovych kouzlech se jako hr&éti mnoho nedovi§ -  dosah 20 s&ha rozsah 1 zi#. To znamena, Ze je mozné ho

zpisobem Zivota - kouzla d&4, kouzla, kterd mu umaaji ne vic, nez ti bude &uky kouzelnik ochoteriict. A seslat na jakékoliv zké, které je blize nez 20 gghale

rozmlouvat se zvaty atd. jednotlivd povolani si vzdy ra&fl nechavaji ¥domosti o mluvit je mozné pouze s timto jednimiztem (i v pipack,
Tvij hrant& maze pouzit kterékoliv z nize  svych schopnostech pro sebe. Ze v okruhu 20 sdhje zviat vic).

uvedenych kouzel - pokud ma& dost magenergie na jeho Hrani& nikdy neniize pouzivat kouzelnick& kouzla

seslani (co je to magenergie a jak s#irbylo vyswtleno v a stejit tak kouzelnik neiize pouZzivat kouzla hraféirska. Vyvolani utuje dobu, po kterou postava kouzlo vyvolava.

kapitole Miry a vahy). Mgjte na paniti, Ze po dobu vyvolavani postava nem
Hrani& ziskavad magenergii rozjimanim a meditaci. Na dalSichfadcich najde$ seznam v8ech kouzel, které béhat, chodit, branit se ani vykonavat jakoukoli jino

Kolik ji takto zisk&, zavisi na jeho inteligenci t@ovni mize hranté pouzivat. Seslani kouzla je velice jednoduché. ¢innost. V gipadt, Ze kouzlo bude feruSeno (nafklad

zkuSenosti. V cislech to ukazuje tabulka hraaiovy v okamziku, kdy chce$ kouzlo pouZzit, §téict PJ, které to  Utokem, st¢enim do postavy, vyvolanim jiného rychlejSiho

magenergie. je. Nemusi$ sedit Zadna zvlastni slova. Db si rozvaz, kouzla) je zcela ztraceno a vyvolévausi pouzit svoji dalsi

Toto ¢islo predstavuje mnoZstvi magenergie, které jaka kouzla pouzijeS. Nezapoimeze mas$ jen omezené magenergii v fipad, Ze chce pokus o vyvolani kouzla
ma tWij hrani& k dispozici &sr po meditaci. Musi§ si  mnoZstvi magenergie a Ze chvile, kdy magenergiepafes opakovat.
udrzovat pehled o spdebovana magenergii. Po kazdém nejvic, zpravidla nejsouifiis vhodné k meditaci.

seslani kouzla sniz hodnotu magenergie, kterou kas U kazdého kouzla jsou na &&ku uvedeny Trvani je doba, po kterou kouzlatidkuje. Udava se v
dispozici, o mnozstvi magenergie fEiné k jeho seslani. nejdilezitsjSi udaje: jeho jméno, magenergie, dosah, rozsah,kolech a ve sinach. Kouzlo z&n& pisobit kEhem
Hodnota magenergie nikdy nesmi byt niz8i nez nula! doba vyvolani a doba trvani. Zanito Udaji je podrobny  posledniho kola svého vyvolani - to uz seiffodo doby
Spotebuje-li hrantdt vSechnu svoji magenergii, popis kouzla. trvani. Diky tomu kouzlo, které ma u vyvolani uvedel
nemize kouzlit, a dalSi magenergii neziska, dokud si kolo, pisobi uz Bhem kola, v 8amz je vyvolano.
dikladns neodpd@ine a nebude moci neru&emeditovat. Magenergie - totaislo udava peet mag: potebnych k Nektera kouzla maji trvaly dinek (napiklad kouzlo
Pii zapateti kazdého pokusu o meditaci stard seslani zaklinadla. N&glad po seslani kouzla Neutralizuj Uzdrav lehké ranyifld postaw urcité mnozstvi Zivol a ty
magenergie zmizi - proto neni nikdy mozno zvySitrmtu jed se hramiéova magenergie sniZi o 6 niag ji vydrzi az do okamziku, kdy bude @&pzrargna). U
magenergie v hragérové mysli nad hodnotu udanou v Dosah udavéa nejtsi moznou vzdalenost mezi hr&gtem takovych kouzel je uvedeno: Trvani: stale.
tabulce. Je ale mozné, Ze se hraniktery ma jest zbytky a mistem nebo postavou, n&rje kouzlo sesilano. Jestlize
magenergie, pokusi meditovat a je vyruSen. PaktgeAs je vzdalenost mezi hraifiiem a tetem jeho kouzla &tSi, Hraniérova kouzla jsou:
magenergie ztracena a nova neni ziskana. kouzlo neni mozné seslat. Kouzlo, jehoZz dosah jge0, Mluv se zviaty
DuSevni cueni spojend s meditaci a ziskAvanim mozné seslat jen na hradie samotnéhol Dosah: dotek Najdi past
magenergie trvajiit smeny, a Bhem této doby neni hrasd znamend, Ze kouzlo je mozné seslat na kohokolikip kee Najdi stopy
schopen boje ani zadné jingnnosti. Jsou tak natoa a hranté dotkne. (Touto osobouithe byt samazjme i sam Najdi zvie
vycerpavajici, ze je hra¥df miZe podstoupit jen po  hranitd). Nekdy je @i tom zapotebi hodu na zasah - tehdy, Neutralizuj jed
dikladném odpdinku (alespé osmihodinovém spanku). To kdyZ se hramé snazi dotknout nesiwy, ktera se kouzlu Uzdrav lehké zrami
plati i v pripadt, Ze byl i svém pokusu vyruSen a zadnou snazi vyhnout. Uzdrav nemocného
magenergii neziskal. Uzdrav tzka porasni
Kouzla v DRACIM DOUPETI mazeme v podstat Rozsah je plocha nebo objem, které jsou kouzlesazeny. Zmam osobu
Mluv se zvifaty vyvolani: 2 kola (medwd, slon, tanak), pokud oviem maji alespavireci
magenergie: 1. kolo = 3 magy; kazdé dalsi = 2 magy trvani: dle dodané magenergie inteligenci (zadné Zizaly, chrousti).&fBem trvani kouzla
dosah: 20 séh miZe hraniér klast zvieti jednoduché otazku a obdrzi stejn
rozsah: 1 zve Toto kouzlo @inkuje pouze na typicka nefantastickaiatd jednoduché odpadi. Pochopitel®, ¢im rozumejsi zvie,
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tim smysluplgjSi jsou odpowdi a i otdzky mohou byt
V jednom kole Ize poloZit jednu otézku a dostat ma
odpowd.

Najdi past

magenergie: 1 az 4 magy

dosah: 2 sadhy

rozsah: v8echny pasti v okruhu dvouisah

postavu postizenou jedem. Pokud je toto kouzloasesha
postavu ihned (tj. nejpozjil v dalSim kole) po tom, co byla
zasazena jedem (tj. ve stejné&sm) nebo v néasledujicim
kole), snizi se nebezp®st jedu o 6. Co je to nebezpest
jedu se dovi$ v kapitole ...a mimo bjst Pasti a jedy.

Uzdrav lehka zranéni
magenergie: 3 magy
dosah: dotek

rozsah: 1 osoba
vyvolani: 3 kola
trvani: viz nize

Toto kouzlo Ize s Usgghem seslat pouze na tvory s alespo
zviteci inteligenci (savce, lidi, sity; Zadné Zizaly rosolové
krychle atd.) Pravgpodobnost, Ze ifSera bude zmamena,
zavisi na jeji inteligenci.

vyvolani: 2 kola rozsah: 1 postava
trvani: ihned vyvolani: 3 kola INTELIGENCE A ZMAMENI
trvani: stale
Pomoci tohoto kouzla hraw¥ mize s utitou Stupei UspschKontrola Mag/trov
pravatpodobnosti "vycitit" jakoukoli past. Neznamena to Toto kouzlo postayv vylési zraréni za 2-7 Zivai, pricemz int. jednou za
ale, Ze ji dokaze i odstranit - o tom rozhodujeBdle druhu pocet Zivoti po vyl&eni nikdy nemize pekratit zékladni 0 0% - -
pasti. pocet zivoti postavy ped dobrodruzstvim. 1 15% 4 hod 6
Percentudini Sance, Ze past najde, je 20% za kaagda 2-5 80% 1den 5
dodané magenergie. Hradi na toto kouzlo nesmi  PRIKLAD: na patatku dobrodruzstvi #hvalecnik Rohan 13 6-10 60% 12 hod 5
spotebovat vic jakityfi magy - pravdpodobnost neni nikdy  Zivoti, v boji s ghtlem ztratil 3, takze jich ma 10. Hegt 11-14 40% 5 hod 6
100%. Jestlize pokus najit past selhal, jiz nikeépude tato  Balto na wj sesle kouzlo Uzdrav lehka zeai, které by mu  15-17 20% 4 hod 6
past timto hradéiem objevena. m¢lo po hodu 1k6 + 1 vylét zrareni za @t Zivoti. Vysledny 18-19 10% 2 hod 6
efekt je ten, Ze Rohan mac¢b3 Zivot (jeho sodasny 20 8% 1 hod 7
Najdi stopy zéakladni pdet), zbylé dva body propadaiji. 21 5% 3 sreny 7
magenergie: 3 magy
dosah: 0 Uzdrav nemocného
rozsah: 0 magenergie: 12 mag Jestlize hod k% je niz&i nebo roveéislu v sloupci
vyvolani: 2 kola dosah: dotek "Gspich" nafadku s inteligenci nesiwy, pokus se zdaa
trvani: 6 smin rozsah: 1 postava tvor je skuténé zmamen. DalSi "kontrola" se provadi vzdy

ZvySuje pravdpodobnost UsfEného stopovani o 25%

vyvolani: 2 sminy
trvani: stale

po uplynuti doby uvedené ve sloupci "kontrola jedize" az
do okamziku, kdy se zmameny tvor vymkne ovladarione
se hrani& rozhodne zmmeni zruSit. Na udrzovani a kontrolu

Najdi zvire Hranié je timto kouzlem schopen vyié vétSinu nemoci, zmameni uz neni zagebi Zadna magenergie.

magenergie: 3 magy veetns lykantropie. OvSem vijipads, Ze nemoc byla s Magenergie pdebnd na zmameni zavisi na
dosah: 6 mil VazZna, je mozné, Ze postava se bude muset podieBit Zivotaschopnosti, respektive Grovni &b a na jeji
rozsah: nejbliz&i zi# daného druhu rekonvalescenci (klid naiiku, lehky pohyb atd), nebo inteligenci. Cislo ve sloupci "malfdrover” v Tabulce
vyvolani: 2 kola dokonce bude postizena nemoci i nadalé \bmensi nie. inteligence a zmameni vynasob Zivotaschopnosti o(neb
trvani: inned trovni) nestury a dostane$ get mag potiebny na seslani

Toto kouzlo Ize vyuZzit n&fklad pi lovu. Fi jeho seslani si

hranté musi gedstavit typického zastupce hledaného druhu

a okamzit vyciti, kterym smrem se nejblizsi zi¢ daného
druhu naléza.

Kouzlo je stoprocentnispsné jen do vzdalenosti 1 mile (1
mile = 1 000 sé&l) od hrantére, za kazdou dalsi mili klesa
pravdspodobnost usfghu 0 20%. V fipadt netsgchu nebo
kdyz v dosahu hledana afa nejsou, neciti hrasi nic.

Timto kouzlem se daji hledat pouze typicka nefaicleds
zvirata (jelen, muflon, zajic), pokud ovSem maji aléspo
zvireci inteligenci (zadné Zizaly, chroust). Je mokwé
pouzivat jen ve volnéifrock, tj. nikoliv v podzemi, ve
méste apod.

Neutralizuj jed

magenergie: 6 mag

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: stale

Diky tomuto kouzlu se ife hrantdr pokusit vyl&it

Uzdrav tézka zranéni
magenergie: 5 mag
dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: stale

Toto kouzlo postavvyléci zraréni za 4-14 (2k6 + 2) zivét
piicemz pdet Zivoti po vyl&eni nikdy nemize pgekrogit
zéakladni péet zivoti postavy ped dobrodruzstvim. Timto
kouzlem je také moznédi ochromeni (najiklad po doteku
ghula). Potom uz ale ngiézadné Zivoty.

Zmam osobu
magenergie: viz nize
dosah: 7 séh

kouzla.

Tvor, ktery je Gsggre zmamen, bude s hraédfem
spolupracovat, jakoby to byl jeho nejlepsiitgl. Proto,
bude-li zmamenému zadan zjésebevrazednyifkaz, bude
na to nejspi$ reagovat pouze Udivem, na bééminezautoi,
ale ani jeho fkaz nevyplini.

Shrnuti Hranié& je od prvni Grové schopen stopovat, od
prvni Grovié mé bonus na boj se #aty a od prvni Grovh
ho miZe provazet jeho pes. Od druhé Urowmize z&it
pouzivat kouzla. Od ¢tvrté Grové miZe pouZivat
mimosmyslovou schopnost, kterou ma.

Alchymista

Alchymista smi pouzivat jen lehké zbéamsmi pouzivat vrhaci a vSechny drutiglstych zbrani kromtézké kuSe. MiZe nosit jen vatové, kozené a Supinové&bi nesmi pouzivat Stit.
Alchymista mait zvlastni schopnosti. Skryva se v nich &ma sila

Odolnost vi¢i jedim

Negetné experimenty s jedy a vybuSninarinily odolnost zakladni vlastnosti alchymisty. Ajchista ovSem neni odolny jen ve smyslu, v jakémhépou ostatni postavy - tj. odolny v

boji, ale je také schopen vzdorovazmym jedim.

Na jedy niize postava v DRAIM DOUPETI narazit na kazdém rohu. Pasti, trubllydvere mohou byt otravené, zbrajejich nepatel mohou byt paené jedem, fize na ni zautit
jedovaty had. Pasti a jedy jsoweny temi velinami - svoji silou, nebezprosti a vlastnosti, na kterou se vztahuji. Poshav danou kostkou,figte svij bonus v dané vlastnosti, a pokud

hodi vice, nez je nebezp®st pasti nebo jedu, m&sti.

Alchymista mé& tu vyhodu, Ze si k hiod proti jedu niZe icitat dvojndsobek svého bonusu za odolnost. Ale pdojiném Gtoku nez jedem, i kdyby se vztahoval tékeédolnosti,

nemiZe alchymista této své vlastnosti vyuzit.

PRIKLAD: Ralf jeclovek a alchymista a otvira truhlu. Na truhle je alespaktera vyseli otravenou Sipku. Ralf musidiat dva hody: prvnim se zjisti, zda se mu nepitmlaniknout - pouziva se
obratnost a Ralf vém nem& zadné vyhody. Pokud Falf unikne, neni ui#tinuhodu zapaebi. V op@ném gipadd se ale musi zjistit, zda Sipka Ralfa otravila. Hsel proti nebezgeosti jedu a
tentokrat si Ralf mize zapéitat dvakrat s¥j bonus za odolnost.

Vid &ni magenergie

Jadrem této schopnosti je rozpoznani magenergigcezh. Alchymisté jsou jedinymi postavami schopngteien: manipulovat s magenergii. Nikdo jiny nedokaevadit magenergii
z jednoho pednttu na druhy.

Alchymista je schopen rozpoznat (po kratSim zkaujn&da je v #jakém fednttu pritomna magenergie a kolik ji tam je. Prgwddobnost, Ze magenergii objevi, zavisi na jejim
mnoZzstvi a alchymist@irovni zkuSenosti. Tuto pragpodobnost najdes v tabulce objeveni magenergieielepst ureni magenergie je vzdy nejvys 10 mag

Tato schopnost alchymistovi umage zjistit, zda je nalezeny meouzelny, zda &aké dvée nejsou prokleté nebo Zamé kouzlem a umaije dokonce fiblizng zjistit, kolik
magenergie maji jeShrantéri a magové.

zkoumanich na téZe Urovni se uz nehaze kostkoe deevysledek prvniho hodu).

PRAVDEPODOBNOST OBJEVENI MAGENERGIE

Uroveit mnozstvi magenergie (v mazich)

zkuSenosti 1-10 11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 61-7 71-80 81-90 91 a vice

1 2% 3% 3% 3% 4% 4% 4% 5% 5% 6%

2 3% 3% 3% 4% 4% 4% 5% 5% 6% 7%

3 3% 3% 4% 4% 4% 5% 5% 6% 7% 8%

4 3% 4% 4% 4% 5% 5% 6% 7% 8% 9%

5 4% 4% 4% 5% 5% 6% 7% 8% 9% 11%
Truhly

Magenergie i suroviny alchymistégzhovava ve své truhle o rozrach 30 x 15 x 10 colllo vaze 15 mn. Misto toho, abychom wv¥ftévali, co vSechno v truhlici jéikame jenom jaka je
uhrnna cena surovin a hodnota magenergie v ni.

Truhlu si musi alchymista koupit, jeji cena seyimfje kolem 50 zlatych. Pokud bude alchymista chiize si koupit i Bkolik truhel a svoji magenergii a suroviny do nictzdslit. Jednu
si pak niize nechavat doma a druhou si brat do jesko truhly neni mozné vlozit nic kranmagenergie a surovin. Flakénky, vodu, pergamenéagoteby pro tvorbu svychipdmeti musi
alchymista nosit zvIas



Na prvni trovni vazi 5 mdgalchymistovy magenergie 1 mn. S rostouci Grovacpje alchymista s magenergii vice zatnst: na druhé Grovni odpovida vaze 1 mn uz 10imag teti
15; na desaté 50 atd. Suroviny vazi stale &tejaroviny za 20 zI vazi 1 mn. Do truhly se vejdgvite 100 minci magenergie a surovin (dohromalgkud chce alchymista s sebou nosit vice
surovin, ntiZze si nechat vzrobitéSi truhlu, kterd bude mit adekvatvetsi rozngry, vahu a cenu.

U kazdého fedn¥tu, ktery mize alchymista vyrobit, je uvedena cena surovinlagéeich a mnozstvi magenergie j@iné k jeho vyrob Po stvéeni jakéhokoliv pedmétu se thrnna
cena surovin a mnozstvi magenergie v truhlici zrhens/edené hodnoty.

Pokud mnoZstvi magenergie v truhlici klesne nainakniize uz alchymista vyrdb Zadné kouzelnéipdnety. Pokud na nulu klesne Uhrnéd cena surovin v icijltnamena to, Ze
suroviny doSly a alchymista uz néke vyralst vibec nic.

MuiZe se stat, Ze alchymista ma ve chvili, kdy sepjpiérobit vycviku, v truhle je8tnéjakou magenergii nebo suroviny. Oboji se mu zachédo dalSi Growh- mizZe si tedy takto

"naspdit" magenergii z #kolika Grovni (neni to aleifii§ dobr4 metoda - alchymistovygmnety jsou zapatebi [ili§ ¢asto na to, aby si mohl dovolit &gt

Lucba

Alchymista je schopen vyrébrozlicné podivuhodnéfedntty - kouzelné lektvary, iilky, svitky, jedy a podobi- z jinych, jednodussich latek.

Na vyrobu jakéhokoliv fednetu alchymista pdebuje utité mnoZzstvi surovin. Na vyrobu kouzelnéhedgnétu potebuje navic i ufité mnoZstvi magenergie.

Magenergie jeiitomna i v fiznych zvlastnich latkach - v netdfsh kiidlech, v kapradi natrhaném o svatojanské nocidip@. Alchymisté umf z takovych latek magenergiit. Diky
své schopnosti vid magenergii maS moznost zjistit, kolik nfiagpiirodni”* magenergietizné latky obsahuji. Ale ani ten nejlepsi alchymisémi schopen ji vydestilovat vSechnu. AZ ziskas
n&jakou \&c, ze které bude$ chtit vyextrahovat magenergiimies\iij bonus za obratnost a vynasob ho deseti. K vyslguicti 5k10. Vysledek udava, kolik procent magenergigednitu

obsaZené se ti potila vydestilovat.

Pokazdé, kdyZ se alchymista podrobi u svétitele vycviku pro pechod na vy3si droste(pokud oviem ma na jeho zaplaceni - 348t Urove), ziska od & ngjakou magenergii.
Alchymista - Zak ji extrahuje v laborafoh svého titele a viozi si ji do své truhly. MnoZstvi magegier které je schopen vyrobit v zavislosti na swévii a obratnosti, zachycuje tabulka

alchymistovy magenergie.

TABULKA ALCHYMISTOVY MAGENERGIE

PRAVDEPODOBNOST NEUSHECHU ALCHYMISTY

stupei Pravsépodobnost

Stupai obratnosti obratnosti nelsgchu
Uroveii 8-9 10-11 12-13 14 15-16 17-18 19-20 8-9 68%
1 7 7 8 8 8 9 9 10-12 53%
2 15 16 17 18 19 20 21 13-14 39%
3 31 35 38 40 42 45 49 15-16 26%
4 62 70 76 80 84 90 98 17-18 15%
5 126 131 124 150 158 169 184 19-20 5%

V horni¢asti tabulky si najdéislo, které odpovida tvému stupni obratnosti. \éeigti pod nim je mnoZstvi magenergie, které méaspoaici na danou Urovie

Alchymista se svoji magenergii zachazi zcela jimek kouzelnik. V prvéads, jeho magenergie se kazdy den neobnovuje, mé potizé mnozstvi, s kterym musi vystaaz do dalSiho
vycviku - do dalSi Growh Takze z&ina-li na prvni Grovni asi s 8 magy (kolik je téepré zavisi na jeho obratnosti)ie k vyrol riznych gednett pouZit pouzedchto 8 mag. Jestlize je
vypotiebuje, neexistuje zadna cesta, jak magenergii abritauze az naisida tolik zkuSenosti a p&n Ze bude schopen podstoupit vycvik na dalSi drowéze si u svéhoditele vyrobit novou

magenergii.

Mimoto si samoiejmé miZe, a v podstatmusi, kupovat roziné nemagické suroviny a ingredience, které jsootrelpi k vyrolé vSech alchymistickychipdmti. Také tyto suroviny si
alchymista vklada do své velk&ké truhly, bez které neie zadny pednet vyrobit.

Predntty, které alchymista vyrabi, séltina ti velké skupiny: déasné, trvalé a nemagické. &sné pedntty jsou fizné lektvary, svitky a podobnByvaiji zpravidla jen na jedno pouziti
a na jejich vyrobu je zapigbi malo magenergie. Od trvalyctednta se vSak liSi zejména tim, Ze magenergie je v pittbmna v pirodni, surové, neprobuzené podobyto predntty jsou
kouzelné "jen tak". Naproti tomu trvalym kouzelnyiednetam dodavaji jejich kouzelné vlastnosti démoni asfcdl sfér. Tyto démony se nds vyvolavat v DrD Pravidlech pro pokii,
zatim budemeigdpokladat, Ze kdyzsjakého potebujes, zajde$ za svyniitelem a on ti ho (za tvoji magenergii) vyvola.

Nazvy "datasné" a “trvalé" nejsou Uipiesné. Démoni astralnich sfér maji sklon se do seféhvracet a tak velk&tsina “trvalych" kouzelnychipdneti své kouzelné vlastnosti po
case ztrati. Krogatoho existuji dokonce i trvalé&gdnety na jedno pouZziti. Bylo by lepSi mluvit dguingtech "bez démait a "s démony", ale tradhi nazvy se uz vzily.

Nemagické fedmety jsou jedy, vybusniny, zbrara podoba. "nemagické"” znamena, Ze neobsahuji zadnou aktiagenergii, ale fize se stat, Ze jesjak& magenergie piEbna k jejich

vyrobg.

U kazdého fednetu, ktery niize alchymista vyrobit, je uvedena cena surovinlagéeich a mnoZzstvi magenergie j@tné k jeho vyrabh Po stvéeni jakéhokoliv pednEtu se Ghrnnéa
cena surovin a mnozstvi magenergie v truhlici zrhens/edené hodnoty.

Pokud mnozZstvi magenergie v truhlici klesne nanuénize alchymista vyréi zadné kouzelnéfpdntty, pokud na nulu klesnou suroviny, nime vyralst vibec nic.

MiiZe se stat, Ze alchymista mé ve chvili, kdy secydt, v truhle jest néjakou magenergii nebo suroviny. Oboji se mu zachéwtb dalsi Growh- miaZe si takto "nasp@” magenergii z

n&kolika drovni.

Je zde také nebezfieze alchymistaifipravu Fedn®tu nezvladne a cenna magenergie a surowiijggu nazmar! Pravgpodobnost, Ze se tak stane, zavisi na alchyniisibratnosti, jak

ukazuje tabulka.

Tato pravdpodobnost plati, fipravuje-li alchymista sy predn¥t v klidu nikym neruSen. OvSem pokud heippavuje ve viru boje, je tato prasmbdobnost vy$si. Za kazdého
nepatelského tvora v okruhu dvou sahu se zvySuje o 1@k6 tvorové mohou,ieba i nechtic, stit do alchymistyci rozSlapat mu zkumavky atd. Kr@ntoho je vyroba neuspna, je-li
alchymista tetem gimého atoku. B netisgSném pokusu o vyrobu jakéhokolitepinEtu se spdebuje stejné mnozstvi jakdi gispsSném.

Vidi$ tedy, Ze jsou dvcesty jak vyrobit pedn¥ty: bud’ vyrobit v klidu a pedem ¥ci, o kterych si mysli§, Ze je budes feitovat, nebo riskovat a vyrétprednity béhem dobrodruzstvi.
Timto zpisobem niZe$ vyrobit vzdy to, co prépotebujes.

slova nebo chemické ptky. Dolie si rozvaz, jakéipdnety bude$ vyrat. Nezapoms, Ze mas jen omezené mnoZzstvi magenergie a suroxenzidka kdy se ti possti doplit své zasoby
béhem dobrodruzstvi. PovSimni si také, Ze ne kaZefipt, ktery jsi schopen vyrobit, jsi také schopen pgeat Jsi schopen vyrébi t&Zsi nez lehké zbranale pouZivat je iize jen hrariiér a

valeznik.

U kazdého fednttu jsou na z&tku uvedeny nejdezitejSi udaje: jeho jméno, magenergie, cena, trvamjraba. Za &mito pdaji je podrobny popisiednetu.
Magenergie udava pet mag, o ktery se snizi zasoby magenergie v truhle pafesti fredmtu.
Cena je obnos, o ktery se zmens$i Uhrnna cena surdxihle.

Trvani udava dobu, po kterou darggnet Gcinkuje, respektive jak dlouhou jehdidek trva.
Vyroba udava dobu, kterou zabere vyrobedptu. Bchem této doby se alchymista musi stedit na vyrobu fedngtu.
Nebezpeénost a Sila jsou uvedeny u jed'yto Gdaje jsou vysitleny v¢asti Pasti a jedy, kapitola ...a mimo boj.

Alchymista je schopen vyrobit tytdgmingty:
Docasné

Ochrana fed kouzly

Sluneni prsten

Lektvary Ostatni Ostatni
Antigravitaini cloumak Detekeni hilka Ebenova tilka
Carovna rtd Lakmusovy papirek Elfi boty
Eterycky olej Pigalka Pytel beztize
Lektvar chladnych vod
Lektvar mlhovina Trvalé
Lektvar oli sily Zbrare a zbroje Nemagické
Lektvar rudého iize Carovné briini Jedy
Lektvar vliady nad lykantropy Hvézdice-bumerang Cerna zhouba
Lektvar zmenSovani Kouzelny luk Jabléna ving
Metamorféza Kouzelny Stit Kurare
Pavoui lektvar Me¢ noci Melenova pomsta
Rychlost Ohnivy me& Vybusniny

Svitky Plag Bomba
Ochrana peddably Prsteny Ohnivé hlina
Ochrana ped démony Prstenterné vodorrky Zbrare
Ochrana ped nemrtvymi Prsten knizete D-raguly Zubaté osf

Ochrana ped nevidnymi

Dotasné - lektvary

Prsten uhranuti

Pokud postava poe jakykoli lektvar, nesmi vzit dalSi dokud nevypr&neéna. Pokud festo gjaky vypije, ten na & neméa éekavané &inky, naopak zrani postavu za 3-8Z¢ivé lektvary jsou

vyjimkou a maji vlastni tabulku.

Antigravita éni cloumak
magenergie: 10 még
cena: 25 zI

trvani: 1 smina

vyroba: 2 sniny

Pomoci tohoto lektvaru se postavaze volré horizontal# i vertikalns pohybovat (jako
Ve stavu beztize). Z& postavy nesmi bytétsi nez 2 000 mn. Postava nere volre
"létat", ale nize nap. slézat z& bez obavy z padu ste&jjako pomoci kouzla levituj.

Carovna rtut
magenergie: 4 mag
cena: 20 zI

vyroba: 2 srany



Vypusti-li postava tuto kapalinu z lakiky, utvori malou lesklou kutiku. Jestlize se
nékde, maximals ve vzdalenost §i sahi, vyskytuje zlato, stbro, platinaci drahé
kameni, kulika se zane kutalet sgrem k tomuto pokladu a tak napore zcela pesré
urgit jeho polohu a umishi. Kulicka se nize pohybovat jak v tréy tak na kamenné
podlaze nebo po kolmé zdi. Pamatujte, Ze nikdy jdenpoklad, ve kterém neni zlato,
platina, stibro ¢ drahé kameni obsaZeno. Po &SgEm pouziticarovna rtd své
schopnosti ztraci.

Etericky olej
magenergie: 7 mag
cena: 33 zl

trvani: 1-2 srany
vyroba: 3 sniny

Postava, kterd se fettimto olejem, jakoby "zgsvitni" - neni zasazitelnd zadnymi
zbrarémi (ale ohm a blesky ano) a nefie nic nosit, i jeji obkgeni a vyzbroj éistanou
na misk, kde lektvar vypila. Postava je schopna prochézetolnymi prednéty (zdmi
kameny, zakenymi dvémi), pokud nejsou tlustsi nez dva sahy.

Lektvar chladnych vod
magenergie: 5 mag
cena: 12 zI

trvani: 3 sminy

vyroba: 1 srana

V8echna povami ohrem o vysoké teplat (draii ohai, lava atd.) maji pouze polavii
hodnotu, a zrami klasickym oham (olej, pochodé#) se zcela zneskodni.

Lektvar mlhovina
magenergie: 5 mag
cena: 11 zI

trvani: 4 sminy
vyroba: 3 kola

Po vypiti tohoto lektvaru se celd postava (aleejezbrar, Saty atd.) prokmi v oblak
mihy. V této podob nemiZe byt zratdna Zadnou klasickou zbrani (ainm a bleskem
ano), nerize Utait, avSak niZze “"protékat" skrze tenké otvory, pukliny, ddi/é dirky
apod.

Lektvar ob¥i sily
magenergie: 5 mag
cena: 18 zI

trvani: 1 smina
vyroba: 2 kola

Po dobu jedné sény propij¢i posta¥ silu 21 se vSemi vyhodami, které z toho plynou.
Lektvar rudého kfize

magenergie: 5 mag

cena: 10 zI

vyroba: 1 smana

Vylé&i zrareni za 3-8 Zivad, nebo odstrani ochromeni, slepotu, slabost atdmvpiipads

Dotasné - svitky

uz neléi.

Lektvar viady nad lykantropy
magenergie: 6 madgcena: 21 z|
trvani: 1-3 smany

vyroba: 2 sminy

Poté, co postava vypije tento lektvar, vSichni tylkapové s ni budou jednat, jako by byli
zmameni.

Lektvar zmenSovani (tzv. "Prcek")
magenergie: 4 magy cena: 12 z|
trvani: 6 smin

vyroba: 1 snina

Po vypiti tohoto lektvaru se postava zmens$i na @8wvslikosti. Pak je jeji obrandslo o
4 vys§i, ale nesmi Gtid. Vypije-li pouze polovinu, zmensi se na 50% & pa jeji obrané
¢islo zvysi o 1 a Gtmécislo snizi na polovinu (zaokrouhluj nahoru). V olpdipadech se
amerné zmenseni sniZi i get Zivoti postavy.

Metamorféza

magenergie: 13 magcena: 50 z|
trvani: 3 snin

vyroba: 4 srén

Po poziti lektvaru se uZivatelibe prongnit v libovolnou Zivotu bytost, na kterou se
praw diva. Tato bytost musi bytiplizng stejné velikosti jako on, tj. nesmi se liSit o vic
jak jednu tidu velikosti, a musi mit inteligenciéisi nez 1. Spote s postavou se
promeni i vSechny ¥ci, které mé i soke. Prongni-li se v bytost ktera mluvi, bude mluvit
jejim hlasem, ale to jeSheznamena, Zze musi znat jazyk bytosti. Ziska oldraniténa
¢isla nestiry, ale fistane mu jeho get Zivofi. UZivatel nemiZze po dobu trvani kouzla
pouzivat své zvlastni schopnosti, ani zvIastni pobsti nestry.

Pavoui lektvar

magenergie: 3 magy cena: 15 zl
trvani: 2 smin

vyroba: 1 srén

Umozni posta¥ volny vertikaini pohyb (podobny, jakého je schomodsj). Zakladni
pravatpodobnost, Ze postava uklouzne a spadne je 1% ousekazdych 100 minci
néakladu, ktery postava nese, se Sance zvySuje$d 4l Ri lezeni je také nutné brat v
potaz typ braini, které ma postava obkné; vzdy sefiixita tolik procent, kolik je kvalita
zbroje daného bimi (takZe za koZené hmi (KZ=3) se picitaji dalsi 3%).

Rychlost

magenergie: 9 mageena: 29 z|
trvani: 5 kol

vyroba: 3 kola

Postava, ktera lektvar vypil; . Kront toho vzroste jeji
obrané¢islo, a to nasledujicim #pobem: postava poli svoji obratnost 4 (zaokrouhluj
dolit) a vysledek ficte ke svému O (nagfiklad postav s obratnosti 18 se zvy3i obranné
&islo 0 4)

—,

Ochrana ped...

Po precteni se vytvel neviditelna stna, polokoule o polotnu ti sahy, v jejimZ sedu stojictend svitku. Zadna sifiSer, proti nimZ je kouzléteno, neniZze vstoupit za hranice kruhu, aléfe
do ngj stflet i sesilat zaklinadla. Stejmtak postavy mohou kouzlit iiglet na nestéry, které stoji na druhé strastny, avSak nemohou n& mautait ruénimi zbra’mi, protoze v tom fipadt by
ochranny $tit okamatnatrvalo zmizel. Sha se bude po celou dobu svého trvani pohybovét spétendem, avSak bude-li ji pouzito ndklad k "pitlaceni” priSer ke zdi ve slepé dtie atd.,

okamzit zmizi. VSechny svitky se daji pouZzit jen jednonz&névame tyto typy ochrannych siitk

Ochrana pied nevidnymi
magenergie: 8 mag
cena: 40 zl

trvani: 3 sminy

vyroba: 1 snina

Ochrana pied démony
magenergie: 14 még
cena: 60 zI

trvani: 2 sminy

vyroba: 1 den, doma

Ochrana pred nemrtvymi

magenergie: 6 mag Ochrana pied kouzly

cena: 20 zI magenergie: podle tvahy alchymisty
trvani: 4 sminy cena: 19 zI
vyroba: 10 kol trvani: 3 sminy

vyroba: 10 kol
Docasné - ostatni

Detekéni hiillka
magenergie: 40 még
cena: 170 zl

vyroba: 4 dni, doma

Tato hilka je z obg¢ejného borovéhoiéva a nize$ diky ni vyhledavat tajné dee
otocné balvany, poklopy atd. Sfakdyz vyslovi§ kouzelné slovo (zvolené alchymigta
hilka zatne pravidel# tikat. V piipadt, Ze se s ni bude$ rfapt&et v mistnosti, kde jsou
skryté rgjaké tajné dvie, tikani se bude tim vice zrychlovaim blize bude konecilky

u dvei. Takto podle zrychlujiciho se tikani snadno p&zrdle jsou tajné dye skryty.
Hilka m& dosahit sdhy a na kazdé kolo vyhledavani $pbtije dva magy, iftemz na
pocatku ma magenergii 24 magMagenergie filky se nedopiuje a v jednom kole se
mizes s hlkou otasit nejvySe o 90 stuifii.

Trvalé - zbrané

Porekud odli$ny je nasledujici svitek:

V podstat je to obyejné kozené bimi, aviak kvalita

Prii seslani kouzel do mista ohré@ného neviditelnym
Stitem maji vSechna kouzlacitou pravépodobnost
selhani. Tuto pravgodobnost dosahnes, kdyz
magenergii vioZzenou do svitku W& soutem
magenergie kouzla a magenergie svitku a vysledek
vynésobi$ 100. Stejnou praymbdobnost selhani maji i
kouzla sesilana z viiti ¢asti do okolniho prostdi.
V8echny kouzelné ipdntty, které projdou nebo se
dotknou stny, se vystavuji 80% nebezfieze zcela
ztrati svou kouzelnou schopnost.

Lakmusovy papirek
magenergie: 2 magy
cena: 5zl

vyroba: 1 srana

Tento asi deset cauldlouhy a coul Siroky papirek umozni alchymistojisti sloZzeni
jakékoliv kapaliny. Je schopen poznat jed veéyadit druh lektvaru a podolin Jeden
papirek se da pouZzit jen jednou.

Pigalka
magenergie: 30 mag
cena: 150 zl

vyroba: 4 dni, doma

Pomoci této zlaté pidlky Ize otevirat roztiné nemagické zamky (na dieh, retszech,

truhlach). Na oteteni kazdého zamku se sphuji 3 magy. Na zatku je magenergie
pi&alky 24.

vyroba: 1 den, doma

zbroje tohoto bréni je diky zakletému démonu o 1

Carovné brméni VySSi.
magenergie: 100 mag
cena: 256 z| Hvézdice-bumerang

vyroba: tyden, doma magenergie: 5 mag

cena: 10 zl

Tato zvlastni ficipa vrhaci hizdice se, jestlize
nezaséahne cil, sama vraci k maijiteli. VSechny udaje
jsou stejné jako pro obgjnou vrhaci hyzdici.

Kouzelny luk



magenergie: 50 még
cena: 170 zI
vyroba: 1 tyden, doma

Jedna se o dlouhy luk, ktery diky svému shEmu
démonu snadiji zasahne cil. Ma silu zbra.

Kouzelny Stit
magenergie: 100 mag
cena: 80 zl

vyroba: 1 den, doma

Tento §tit zvySuje kvalitu zbroje o 2 (nikoli o dkp
obyejny Stit).

Me¢ noci (...proti nemrtvym)
magenergie: 200 mag
cena: 75 zl

vyroba: 1 tyden, doma

Trvalé — prsteny

Meg noci je kouzelny Siroky nie avSak jeho kouzelné
schopnosti se projevuji pouzeéi poji s nemrtvymi -

proti nim ma silu zbrah 6. Krom& toho ma

pozoruhodnou vlastnost, Ze, pokud jgaky nemrtvy

blize nez 25 sdh zane tem® hwet. Hweni s

zesiluje, kdyZz hrot m& mii smérem k nemrtvym. V

normalnim boji funguje jako olsgjny Siroky me.

Ohnivy me¢
magenergie: 100 mag
cena: 80 zl
vyroba: 1 tyden, doma

Ohnivy me& se v boji pouziva stejnjako obyejny
dlouhy meé. Navic ma ovSem vlastni magenergii
(kazdy den 5 mayp, diky niz niize vyvolavat kouzla
Oheal a S¢tlo (jednd se o kouzelnikova kouzla.
Podivej se na & ale nedivej se na Zadna jina

kouzelnikova kouzla!) Je sanfeimé, Ze celkova
magenergie kouzel vyvolanych v jednom dni nesmi
ptesdhnout 5 mdg

Plag

magenergie: 50 mag
cena: 110 zI

vyroba: 2 dni, doma

Tento plas je utkan ze zvlastni tkaniny, kterd spolu s
kouzly propijéuje nositeli hodnotu kvality zbroje o 1
vy$Si (nez by i bez tohoto plag). ProtoZe se vak
jedna o pla§ ktery chrani pouze oblast zad, vztahuje
se tento bonus pouze na Utoky vedené zezatu. P
takovychto Gtocich postava také nigrm byt témf
nikdy piekvapena, neloplad’, jakmile vyciti, Ze se k
nému blizi retkdo, kdo mu chce ublizZit, zae FiSerré
jecet.

Pro v8echny prsteny plati, Ze Zadn& postava nesufivat soéasrE vice jak deset prstér(na kazdém prétieden). Je Zadouci, abjepl pouZitim kouzelnéha‘@dnetu (prstenu zejména)
mél tento rekdo na sob alespa jeden den, aby se mohla nahromadit magenergiméRdtomto kon&né slovo)

Prsten éerné vodonérky
magenergie: 95 még
cena: 200 zI

vyroba: 3 dni, doma

Je vyroben ze s¥si stibra a desitekernych
vodon¥rek. Funguje na principu extrémniho zesileni
povrchového pnuti vodytpdoteku s nositelem kouzla.
Tedy na klidnou vodni hladinu Ize opatvstoupit,
pokud mozno fili§ nenalozen, a opatfrse po ni
rozvaznou chizi pohybovat. Hladina se pod
dobrodruhem bude viditelrprohybat Cim v&tsi viny
tim je WtSi pravdpodobnost Ze se osoba préb&kok
na hladinu znamena s velkou prapddobnosti koupel
a v zavislosti na naloZeni riziko utopeni. Vodoka
sama nijak nebrani vybeni, ale pro "vyskrabani" se
na hladinwlovék potrebuje rjakou oporui cizi
pomoc. Pednety, kterécloveku, stojicimu na hladin
upadnou, s neftSi prav@podobnosti normatnzahui
do vody. Ve shu se postava normaliori.

Vzdy zélezi na PJ a jeho Gvaze a hodech

Prsten knizete D-raguly
magenergie: 70 mag
cena: 426 zl

vyroba: 6 dni, doma

Prsten, ktery se takto nazyva, byvéasgiji vyroben z

Trvalé - ostatni

Ebenova hilka
magenergie: 102 mag
cena: 604 zl

vyroba: 1 tyden, doma

Tato drobna filka je vyrobena z ebenovéhdesta a
mize uzivatele chranit ipd rekterymi magickymi
utoky. OvSem musi byt spiny nasledujici podminky:

1. Kouzlo musi byt seslandimo na uZivatele
hilky, ne pouze na uité uzemi, kde stoji (to znamena,
Zze hilka bude @inna napiklad proti Zelenam
bleskim, ale ne proti Zener@vkrt¢ nebo Ohnivému
desti).

2. Nesmi se jednat o kouzlo, které se vyvolava
pri dotyku, jako nafiklad levitace.

3. Musi se jednat o kouzlo, které sesitémp
kouzelnik nebo hradé (ne o kouzla, sesiland pomoci
svitka, prsteri atd).

Takze td jiz vi§, za jakych podminekikka
bude pracovat. Ale ¥em tedy spdiva jeji sila? Nuze:
v piipadt, Ze na postavu, ktera drailku pripravenou
Vv ruce, sesle kouzelnik nebo higikouzlo, Hilka se
aktivuje a seslané kouzlo se "vsaje" ddkip. Tim se
hilka nabije utitou magenergii (magenergii pgav
seslaného kouzla) a pomoci této magenergie pak
uzivatel niize volré sesilat kterékoli z nasledujicich
kouzel:

Ohei

meteoritického Zeleza, a po obvodu jsou d& n
vepsany tajné runy. Prsten se nejlépe uplatni i boj
protoZe zvySuje uzivatelovo obranné i &é ¢islo o
jeden bod.

BohuZel celd &c ma jeden h#ek: prstenu je nutno
prinaset krvavé odtiny; v praxi to znamena, ze kazdy
den musi prsten vgbat jisté mnozstvi krve a to za 7
Zivoti. V piipadt, Ze se cely den nenajde takova
prilezitost, prsten iestane fungovat az dofi§tiho
nasati

Dalsi vlastnosti prstenu je, Ze po dobu, kdy jépje
nositel na prst nebudou nagho Gtait Zadni tvorové,
Zivici se krvi (upi, vampyti).

Prsten uhranuti
magenergie: 280 mag
cena: 100 zI

vyroba: 7 dni, doma

Tento masivni platinovy prsten, po obvodu posazeny
oliviny, obsahuje vlastni magenergii, diky niZiza
uzivatel seslat tato kouzla:

Zenerova karta

Hypnéza

Sugesce
(Toto jsou kouzelnikova kouzla. AZ prsten vyrobis,
zeptej se PJ, jakigobi a jaké jsou jejich parametry.)
Prsten m& na den magenergii 12 fhamizZe seslat
kterékoliv z vySe uvedenych kouzel a dodat mu

Swtlo

Levitace

Modré blesky

Zlom kouzlo
(toto jsou kouzelnikova kouzla. AZilku vyrobis,
mize$§ se podivat, jak ipobi a jaké jsou jejich
parametry).
Ovsem [ilka nemusi vzdy Usgrs vstrebat kouzlo; to
zavisi na jeho sile (na magenergii igbné na jeho
seslani.) Pravgpodobnost, Ze se tak stane, je v
nasledujici tabulce.

EBENOVA HULKA
Sila Pravépodobnost
kouzla vstebani
1 mag 100%
2-4 magy 70%
5-9 mag 50%
10 mag 40%

V neposlednfact je také dlezité, abys rél na
pantti, Ze hilka mize byt nabita nejvice na 10 niag
v piipads, Ze se ji pokusi$ nabit vice, nastave vybuch,
pri kterém se fika zcela znii a uZivateli zgsobi
zrareni za 10-15 Zivat.

libovolnou magenergii (samigmé nikdy ne vyssi,
nez je okamzitd magenergie prstenu).

Slunegni prsten
magenergie: 225 méag
cena: 500 zl

vyroba: 5 dni, doma

Slune&ni prsten sestava z mnoha vzacnych ingredienci
(prisad). Na prvni pohled vypada jako Siroky zlaty
prsten s velkym rudym rubinem, avSak ma vlastni
magickou silu, kterd je reprezentovana 10 magyy Dik
této magenergii Ize pomoci prstenu kazdy den vyvola
nasledujici kouzla:

Ohei

Modré blesky

Zelené blesky

Swtlo
(Toto jsou kouzelnikova kouzla. AZ prsten vyrobis,
mize$ se podivat, jak iapobi a jaké jsou jejich
parametry.)
M¢j ovSem na pati, Ze uzivatel prstenu si sicefize
zvolit, jakd kouzla chce pomoci prstenu vyvolavat,
avSak celkovd magenergie, feiind k jejich seslani,
nesmi pesdhnout stavajici hodnotu magenergie
prstenu. Je sami@mé, Ze magenergie prstenu se
kazdy den doplje na maximum.

Elfi boty
magenergie: 20 mag
cena: 220 zI

vyroba: 3 dni, doma

Zlodgj pouZzivajici tyto boty se pohybuje tiSe, jako
Zlodkj o dw Grovre vySe. Tj. zlodj druhé drovs,
ktery vlastni tyto boty, se pohybuje stejtiSe jako
obycejny zlodj ¢tvrté drovié. PouZiva-li tyto botky
alchymista nebo postava jakéhokoliv jiného povolani
chodi v nich tiSe jako zlagldruhé Grovis (bez ohledu
na Urové alchymisty).

Pytel beztize
magenergie: 20 mag
cena: 150 zl
vyroba: 2 dni, doma

Je standardni velky pytel o vaze 120 minci z velmi
tuhé rezné latky, do kterého se da relativn
jednoduchym postupem zaklit jednodussi forma
démona nose, ochotného nést kranpytle samotného
jest 1000mn vahy navic. Do beztizaku Ize naregi,v
které by se dod dohromady normathvesly. Tedy ne
"pro$ly hrdlem" ani "jednotliv vesly". VEci jsou

uvnitt normalré k nahlédnuti, v pytli jsou zvenku
hmatné, pytel se jimi normaimplni. Jen ta vaha pytle
ziistava stale stejna. Pytel podléliame zkaze.



Nemagické - jedy

Cernéa zhouba

magenergie: Zadna

cena: 48 zl

vyroba: 5 snin

nebezbeénost: 5

sila: ochromeni na 1-3/3-8 sm

Tato ¢erna olejovita kapalina po pteni hem gti
kol vyvola u olti ochromeni na dobu uvedenou v sile
jedu. Bshem této doby se &b nemize pohybovat a
nemize se braniti bojovat. (tinek jedu niZe byt
lécen vSemi dostupnymi prasdky, zvia& kouzly.
Toto mnozstviCerné zhouby vystd na ochromeni
jedné postavy.

Jable¢na viiné
magenergie: Zadna

Nemagické - vybusniny

Bomba

magenergie: Zadna
cena: 65 zI

vyroba: 4 hodiny, doma

Tento pgedntt vypada jako Zelezné koule (asi 20 éoul

v priméru). V jednom mist ma maly otvor, do kterého
Ize vloZit doutnak. Je velmézka a proto neni mozné ji
hézet, avSak doutndkem Ize upravit dobu, po které
nastane vybuch. Tato doba (v zavislosti na douthaku
mize byt 1 az 3 kola. Poté, co bomhikam umistite a
vloZite do ni doutndk pagné délky (pro 1,2 nebo 3

Nemagické - zbraré

Zubaté ogf
magenergie: Zadna
cena: 10 zI
vyroba:1 den, doma

S touto zvlastni dykou je sicez8i kohokoli zasahnout,
ale UspSny zasah Zpsobuje ¥tSi zragni nez
obytejna dyka. Jeji sila zbrage 1, dt@nost 3.

cena: 70 zl

vyroba: 24 srién, doma
nebezbeénost: 5

sila: -/2-7

Tento jed se jako kapalinagezhovava ve flakéncich.
Jakmile se flakének rozbije nebo je rozbitirzase jed
prudce odp#vat. Zasahne vSechny postavy, které jsou
blize nez jeden a ip sahu. Tento jed je tak
nebezpény, Zze s nim rize manipulovat jenom
alchymista.

Kurare

magenergie: Zadna
cena: 300 zl

vyroba: 1 den, doma
nebezbeénost: 4

sila: -/10-100

kola), je zapdebi tento doutnak zapalit, a jen co dhe
vnikne az do vniku koule, dojde k vybuchu. Bombou
Ize také Gsgsns "otvirat dvee" &i vytvéret "okna" ve
zdech.

UC bomby je 28/24/21/18/14/8/4/1

Ohniva hlina
magenergie: Zadna
cena: 40 zI

vyroba: 8 kol

Alchymista niize s pomoci iznych chemikalif

Shrnuti Alchymista méa od prvni Gro¥rschopnost odolavat jéd, vidst magenergii adnovat se libe.

Alchymistovi piatelé

Alchymista ma odieti Urovié moznost ziskat jednoho ze dvou drydatel.

Krysa (85%): {:0, OC:0, Zivoty:2

Dokaze identifikovat fednety, ze kterych se d&zit magenergie.

Zéaba (90%): ¢:0/-3, QC:1, Zivoty:2

S jeji pomoci dokaze alchymistéeppovidat psasi (viz.druid).

ZvySuje pravdpodobnost vidni magenergie o 25%.

Tento jed se pouziva k vyréotravenych Sipa vibec
zbrani. Jed &inkuje okamzi¢ po prvnim zasahu, pak
se sdte.

Melenova pomsta
magenergie: 1 mag
cena: 60 zl

vyroba: 10 srn
nebezbeénost: 7
sila: 2-7/12-17

Melen byl negastny manzel (poz§l Stastny vdovec)
kouzelnice Melenie. Jed nazvany jeho jméneniir@
kapalina bez chuti a zdpachu a proto se pouZiwéhla
na otraveni vody a napojviibec. Neni mozné ho
pouzit [ vyrobs otravenych zbrani. Jedigobi po
uplynuti jedné simy.

"upléacat" jakési hligné koule velké asi jako &pt.
Jestlize je vyrobagthto gedntti ukortena, je teba
davat velky pozor i jakékoliv manipulaci s nimi,
protoZe jsou vysoce vybusné. V boji je Ize pouzivat
podobré jako lahve s olejem (plati pro¢n stejna
tabulka vzdalenosti cile). Jestlize tato koule past
zasahne, dojde k explozi, ktera se rovita24/4/2/1/1.
Zivotnost ohnivé hliny je 7-12 dni, po uplynuticét
doby ztraci taskavé vlastnosti. Dobu pouZzitelnosti si
hodi alchymista i vyrobs.

Kouzelnik

Kouzelnik smi pouzivat jen lehké a vrhaci zbratesmi pouzivat g¢Iné zbras, Stit ani Zzadné bemi.

V8echny kouzelnikovy schopnosti souvisi s kouziyagii.

Kouzla

Kouzelnik ziskava magenergiildadnym sousedsnim - tzv. "zaosenim wile." "Zaosteni vile" je zvlastni proces vyzadujici naprosty klidednybnost. Trvait smeny (asi fiil hodiny) a
béhem této doby kouzelnik naprosto nevnima své ckdtikonce, i kdyby nad& nékdo zautdil, se nebude bréanit a niegpusi svoje sousdini. Po uplynuti této doby se v jeho mysli objevi
magenergie. Kolik ji tako tiska, zavisi na jeheligienci a Grovni zkuSenosti. &fslech to ukazuje nasledujici tabulka.

TABULKA KOUZELNIKOVY MAGENERGIE

Uroveii Stupdi inteligence
ZkuSenosti 8-9 10-11 12-13 14-15
1 7 7 8 8

2 10 11 12 12

3 12 14 15 16

4 14 17 19 20

5 17 20 22 24

Cislo v tabulce pedstavuje mnoZstvi magenergie, které nijikguzelnik k dispozicidsns po zaogeni \ile.

16-17 18-19 20-21
8 9 9
12 13 14
17 18 20
21 23 26
26 28 31

Stupei Pravdépodobnost, Ze
inteligence se kouzlo nezda

8-9 68%

10-12 53%

13-14 39%

15-16 26%

17-18 15%

19-20 5%

21 0

Musis$ si udrzovatighled o spdebované magenergii. Po kazdém seslani kouzla sdizoitu magenergie, kterou mas k dispozici, 0 mrdzsagenergie péebné k jeho seslani. Hodnota
magenergie nikdy nesmi byt niz§i nez nula!

Spotebuje-li kouzelnik vSechnu svoji magenergii, igemkouzlit. DalSi magenergii neziska, dokudigiladnt neodpgine a nebude moci zadistviili.

Pri zapaseti kazdého pokusu o zatesti \ile star& magenergie zmizi - proto neni nikdy mazngit hodnotu magenergie v kouzelnikowysli nad hodnotu udanou v tabulce.
DuSevni cuieni spojena se zadshim \ile a ziskavanim magenergie jsou tak Ba&oa vyerpavajici, Ze je kouzelnik irbe podstoupit pouze poikladném odpginku (nejmérs

osmihodinovy klidny spanek).

Je také uiitd pravatpodobnost, Ze se kouzlo nerid@ato pravépodobnost zavisi na inteligenci a ukazuije ji tabulk



Pri kazdém pokusu o seslani kouzla si’Hd%; padne-li ticislo mensi neZislo uvedené v tabulce, kouzlo se n¢ildaa nemé zadnydinek (pokud se v popisu kouzla vysl@vneika
opak). Kouzelnikova magenergie se vSak po nergan pokusu o seslani zaklinadla zmenSistigko kdyby se pokus zilh

Postava sesilajici kouzla se brani stgghko vyrazena postava, to znamend, Ze si na obrdide frodit nanejvys 2.

Kouzelnik nenmiZe seslat libovolné kouzlo z nasledujiciho seznavtusi se totiz kouzla také&in a to je velice slozity proces. Kouzelnik na d@mévni umi jen omezeny pet kouzel -

kolik, to je v tabulce pitu kouzel.

TABULKA PO CTU KOUZEL

Uroveii Potet
ZkuSenosti kouzel
1

2 5

3 7

4 9

5 11

Dilezitou sogasti vybavy kouzelnika je Kniha kouzel. Do tétohiynsi kouzelnik zapisuje kouzla, ktera sedilau
Z nasledujiciho seznamu si vyber kouzla, jeZ liy kouzelnik nél podle tvého nazoru na {sétku znat, a poznamenej si je do osobniho denikisiBouzla si mze$§ vybrat pokazdé,
kdyz tvij kouzelnik postoupi na dal$i GradvePaset kouzel, kterd jsi takto ziskal (vlastni volbongsmi byt nikdy vySSi neZ et kouzel uvedeny v tabulce. Kouzla si riges z knihy vymazat!

Kouzlo, které sis jednou vybral, thigtane navzdy.

Kouzelnik ma jest jednu moZznost, jak ziskavat kouzla - kouzelnikgvitNekteré kouzelni svitky, jeZ je mozné najit v jeskyoidsahuji kouzla (sepsali je kouzelnici na velkysoké
urovni). Kouzelnik si ize kouzlo ze svitku opsat do své knihy a pak grplati vSechna obvykla pravidla.

Seslani kouzla je velice jednoduché. U kazdéhalkoje uvedeno takzvané kouzelné slovo. Poznanserie) u vSech kouzel, ktera si vybereS. Az budé kbuzlo seslat, podrobn
popi§, co tuj kouzelnik @l& (na koho ukazuje atd.) a prones kouzelné sloeon(isi$ si ho pamatovat, &tao pecist). Tento zpsob sesilani kouzel se pouziva proto, aby hra tmptaitsjSi.
Valecnik mize vzdyrict: "Rozplotim lebku nejblizsiho sital", ale jaky je to rozdil, kdyZ kouzelniékne: "Ukazuiji na sleta aiikam JARAK BARAK!" misto "Sesilam na sta zelené blesky."
U rekterych kouzel je vSak nutné uwhdijaké dophujici Gdaje, a tu nezbyva nez se vrétit k &djyéreci nebo poslat PJ listek.

Dolre si rozvaz, kdy kouzla pouzijeS. Nezapdnmiee mas jen omezené mnozstvi magenergie a Zechdit magenergii ptgbujes nejvic, zpravidla nejsotil{$ vhodné k zaogeni vile.

Kouzla mizeme v podstatrozdtlit na dw skupiny. Na kouzla hrakéiska, pramenici ze soui s frirodou, a na kouzla kouzelnicka, jejichz podstktapredevsim ve studiu magie jako
takové. O hrarérovych kouzlech se jako kouzelnik mnoho nedovi$§ viee nez ti bude &jaky hranéér ochotenrict. A jednotlivd povolani si vzdy rajl nechavaji ¥domosti o svych

schopnostech pro sebe.

Hranit& nikdy nentize pouZzivat kouzelnicka kouzla a stejak kouzelnik neiize pouzivat kouzla hraféirska.

Na dalSictradcich najde$ seznam vSech kouzel, z kterych gigtoik miZe vybirat do své knihy. U kazdého kouzla jsouagatku uvedeny nejdeZitéjSi udaje: jeho jméno, magenergie,
past, dosah, rozdah, doba vyvolani a doba trvéngrdito udaji je podrobny popis kouzla.

Magenergie - tot@islo udava peet mag potebnych k seslani zaklinadla. Niédgald po seslani kouzla Metamorféza se kouzelnikoegenergie snizi o 11 miagJ rekterych kouzel
mizes$ zvysit nebo prodlouzit jejicktiiek piidanim dalSi magenergie. U takovych kouzel udavémezstvi magenergie spebované na jeden kus, jeden sah, jednénsnapod. Nafiklad u
kouzla Nebezpmé ovoce je udano "3 magy za kus". To znamenéa Zgtwaeni kazdého kusu ovoce se $pbtiji ti magy.

U nekterych kouzel zavisi spi@bovand magenergie na Zivotaschopnosti fgstnna niz jsou seslana. V takovémipads musi§ magenergii odhadnout, protoZzespou hodnotu

Zivotaschopnosti zna jen PJ.

Past - Usgch rekterych kouzel zavisi také na postavebo nestife, kterd ma byt jejich @hi, nejen na inteligenci kouzelnika. V takovénippd: povazujeme kouzlo vlastrea past.
Pokud obt' v hodu proti pasti usfe, kouzlo se ji Gpknebocasténe vyhne.
Udaj past se sklada z# polozek. Prvni je pouZita viastnostiibe to byt Sil (sila), Obr (obratnost), Odl (odoljpsnt (inteligence), Chr (charisma), Roz (rozdfbvni) a Zvt
(zivotaschopnost). U prvniclétp viastnosti postupuj jako obvykle - vezmi bonnslfo postih) aifpcti (odeti) jej k hodu 1k10.
Kdyz je jako pouzitd vlastnost uveden rozdil Uripyak misto bonusu za pouZzitou vlastnost vezmiitanezi Urovni kouzelnika a ter kouzla. Pokud je @B na vySSi Grovni nez

kouzelnik, je to bonus, v opaém [Fipadt to je postih. NezaponieZe Urovni u postav odpovida Zivotaschopnost tviea naopak.

Jestlize je jako pouZitd vlastnost uvedena Ziwdtagnost, nezmi zivotaschopnostigadre Grovai) terée a @l ji 5. Zaokrouhleny vysledek je bonus k hodu ppasti. Je tedy vid, Ze
Zivotaschopnost 1 az 2 da bonus o, 3-7 da 1, 8&12 d3-17 da 3 atd.

Pouzitych vlastnosti éize byt i vice, najgklad Sil+Obr. V takovémifipad se bonusydtaji.

Druhy poloZzka v Gdaji past nebezpest kouzla. Pokud po vSech opravach hodite#re nez je nebezgeost, je zasazen a kouzldinikuje podle popisu. Pokud hodi vice nebo sigjm
nutno se podivat naeti polozku. Taikd4, co se stane, kdyz tekouzla ve svém hodu ugp. O znamend, Ze se nic nestalo, jen kouzelnikeagenergie se snizila, 1/2 nebo 1/4 znamena, ze

kouzlo ma jen polo¥ni respektivetvrtinovy (inek proti popisu, a! znamena, Ze to, co seomtat teti kouzla, se stane kouzelnikovi.

Dosah udava nejtsi vzdalenost mezi kouzelnikem a mistem nebo postana niz je kouzlo sesilano. Jestlize je vzd#demezi kouzelnikem a t&m jeho kouzla &Si, kouzlo neni
mozné seslat. Kouzlo, jehoZ dosah je 0, je mozskatsien na kouzelnika samotného. Dosah: dotek enante kouzlo je mozné seslat na kohokoliv, kehkasizelnik dotyka. (Touto osobou

mize byt i kouzelnik sam).

Rozsah je plocha nebo objem, které jsou kouzlesazemy. Je-li rozsah 1 tvor (1 postavajddpet apod), znamena to, Ze kouzlo oiilije jen tvora neboipdn¥t, na ktery bylo seslano.
Dosah a rozsah jsou &velmi odliSné ¥ci. Kouzlo Modré blesky ma dosah 10 gé&hrozsah 1 nesiva. To znamen4, Ze je mozné ho seslat na jakoukestiru, ktera je blize nez 10 sghale
zasazena bude jen tato jedna nstyby’ i by jich v okruhu 10 s&hbylo vic.

Vyvolani uguje dobu, po kterou postava kouzlo vyvolav&itl na paniti, Ze po dobu vyvolavani postava nem tEhat, chodit, branit se ani vykonavat jakoukoli jinginnost. V
ptipack, Ze kouzlo bude feruseno (nagklad UsgSnym zasahem zbrani, &nim do postary, vyvolanim jiného rychlejSiho kazlie zcela ztraceno a vyvold&venusi pouZit svoji dalSi

magenergii v fipadt, Ze chce kouzlo a@p vyvolat.

Trvani je doba, po kterou kouzlgidkuje. Udava se v kolech a ve &mach. Kouzlo z&iné pisobit them posledniho kola svého vyvolani - a to uz sgt@alo doby trvani. Diky tomu
kouzlo, které mé u vyvolani uvedeno 1 kolas@bi uz Bhem kola, v 8mz je vyvolano.
Nekterd kouzla maji okamzityinek (napiklad kouzlo Modré blesky seSle po vyvolani blddkry trva nesmirhkratky okamzik). U takovych kouzel je uvedeno. dniz ihned.

Kouzelnikova kouzla jsou:

Dym
Hyperprostor
Hypnéza
Levitace
Magicky Stit
Magiv velky mix
Melenina krasa
Metamorf6za

Bily blesk

magenergie: 5
dosah: 100 sdh
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Z kouzelnikovych oi vyslehne bily blesk, ktery
automaticky zasahne zvolenou néstva zmisobi ji
zrareni za 1-6 Zivol.

Dym *Fumided*

magenergie: 1 mag za 2 sahy nebo 1 mag keychle
dosah: 12 séh
rozsah: a) $ha 3 sahy vysoka
b) stna slozena z krychli
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1-6 snin

Kouzelnik takto poloZi "kotovou clonu" z hustého

Modré blesky
Montyhoc¢ardas
Najdi nevigné
Nebezpené ovoce
Neviditelnost
Ohat

Ohnivy dég
Protoplazma
Rychlost

Sedého kote, kterd je bd piisnt rovna - 3 sahy
vysokd, 1 sah Sirokd a libovelrdlouha (kouzelnik
spotebuje 1 mag za kazdé dva sahy jeji délky), nebo
maze mit rozdilnou vysku, rozhé zahyby atd. V
druném pipact je ale zapdebi dvakrat vice
magenergie - 1 mag za kazdé 3 krychle. Trvani clony
miZe byt zavislé také na pasi.

Dym neni jedovaty a je mozné ¥m normali dychat,

i kdyZ Ize p@itat s tim, Ze zejména m&mteligentni
bytosti se do & budou bat vstoupit.

Hyperprostor *Hye archom*

magenergie: 4 magy

dosah: 0

rozsah: koule o polo&nu 60 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Pomoci tohoto kouzla setize kouzelnik pemistit,

kam bude chtit. Zvolené misto ale nesmi byt dalatez
sahli a nesmi byt obsazenatjakou pevnou latkou,
nagiklad skalou nebo fdvem. Kouzelnik nemusi
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Sugesce

Swtlo

Tma

Vodni dech
Zaklep

Zataras vchod
Zelené blesky
Zenerova karta
Zlom kouzlo

vedét, jak misto, kam se chceégmistit, vypadé; std
kdyZz PJtekne smir a vzdalenost, o kterou se chce
ptemistit. Pokud se kouzelnik pokusémistit tkam,
kde uz ®jak& pevna latka je,istavad na mista je
zrarén za 1-6 Zivoi.

Hypné6za *Sémnos*

magenergie: Zivotaschopnost x 2
past: Int+Roz-6-0

dosah: 5 séh

rozsah: 1 humanoidni postava
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-3 sniny

Po seslani tohoto kouzlaiire ¢lovek ovladat jedno
humanoidni stvieni ¢loveka, sketa apod.). Instrukce
ovSem musi byt zadavany v co nejjednoduchssidorm
ti. jednozna&né, jednoduché &y. Zhypnotizovana
postava se pokusi splnit i velmi obtizny a neb&ape
piikaz, ale nikoli vyslovet sebevrazedny (napiklad
zane slézat ddl s ochozu ¥Ze, ale neprobodne se
mesem)



Ledova zel

magenergie: 13

rozsah: 12@tvereinich sak ohns
dosah: 40 s

vyvolani: 3 kola

trvani: 12sm

Ledova z€ je svisla tenk& zkv jakéhokoliv tvaru a
rozmeri (podle gani carodtje), je tvdena pevnym
ledem a je nephledna. Kazdy se e pokusit zé
rozbit, ale bude fftom zragn zal-6 Zivol. Ohnivi
netvai za dvojndsobek 2-12Z. Zelze také rozpustit,
jedna pochoderozelteje pfichod pro postvu velikosti
B za 6sm. Z& musi stat na pevném podkiaal nelze ji
umistit na misto, kde jiz je jinyFpdnt.

Levitace *Planere*

magenergie: 3 magy za prvni a 1 mag za kazdou dalsi
smenu dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Piijemce kouzla se #Ze volr horizontal® i

vertikdlnt pohybovat (jako ve stavu beztize). &At
postavy nesmi byt&Si nez 2 000 mn. Postava nere

volné "létat", ale nize nap. slézat zé' bez obavy z
padu.

Magicky Stit *Magomagen*

magenergie: 5 mdgza snénu

dosah: 0

rozsah: oblast 1x2 sahyeul kouzelnikem
vyvolani: 1 kolo

trvani: dle dodané magenergie

Kouzlo vytvai pred kouzelnikem neviditelnou bariéru,
kterd se s nim pohybuje a ma nasledujici vlastnosti

1. Pravdpodobnost zasahu kouzelnika jakymkoliv
bleskem se sniZuje na polovinu.

2. Kvalita zbroje proti Utoku diéégm dechem se zvySuje
009.

3. Kvalita zbroje proti vSem utékn stelnymi a
vrhacimi brasimi se zvySuje o 7.

4. Kvalita zbroje proti vSem Gtdkn tv&i v tva se
zvySuje 0 5.

Magiv velky mix *Magomegamix*

magenergie: (Zivotaschopnost x 2)+1
past: Roz-8-!

dosah: 5 séh

rozsah: 1 nesfira

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Toto kouzlo vytvai kolem zvolené fiSery jakysi Zluty

mihovinovy opar a posléze zcela nahddorohodi

umistni vSech molekulda. Po skoteni kouzla se na
mist, kde dive byla piSera, zpravidla objevi
hroméadkaitesouciho se bilkovinného rosolu.

Melenina krasa *Melenebeau*

magenergie: 6 magza 6 smin
dosah: dotyk

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Melenie byla jednou z &h carodjnic, které
neprosluly ani tak svym wmim, jako spiSe svym
zjevem. Pro jeji neutuchajici zajem o jedy a vylmgn
vieho druhu se jeji (jiz odiipody porgkud atypicky)
oblicej premenil v Gtvar ze vSeho nejvicgipominajici
rozsedlé rajské jablko. ProtoZe v3ak Melenie byla
nejen nevSednSeredné stueni; ale také mimadre
schopn&arodijka, vymyslela kouzlo, po jehoz seslani
je mozné osobni kouzlo zvySit na maximum..

Trvani kouzla utuje kouzelnik B jeho seslani a
béhem dalSich kol se uz na Meleninu krasu nemusi
soustedit. Jestlize chce trvani kouzla prodlouZit, musi
seslat nové kouzlo. To ma vyznam zejména p
mentalnim souboji (viz DrD Pravidla pro pokiié).

Metamorféza *Aloidsis*

magenergie: 11 maga 6 smn
dosah: 0

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Po seslani se kouzelnikiie prongnit v libovolnou
Zivotu bytost blizSi nez 8 sdhna kterou se préwiva.
Tato bytost musi bytifblizng stejné velikosti jako on,
tj. nesmi se liSit o vic jak jedniidu velikosti, a musi
mit inteligenci ¥tSi nez 1. Spolex¢ s kouzelnikem se

promeni i vSechny ¥ci, které ma fi soke. Prongni-li

se v bytost, ktera mluvi, bude mluvit jejim hlaseie

to jeS& neznamend, Ze bude znat jazyk bytosti. Ziska
obranna a Gta ¢isla nestury, ale Zistane mu jeho
pocet Zivoti. Kouzelnik niize po dobu trvani kouzla
pouzivat své zvlastni schopnosti, ale nikoliv zrlas
schopnosti nesfwy. Ffi zp&tné promné zmizi
v8echny ¥ci nestvry, i kdyby je kouzelnik &hem
promény odloZzil.

Modré blesky *Artak barak*

magenergie: 3 magy za prvni blesk, 2 magy za kazdy
blesk navic

dosah: 10 s&h

rozsah: 1 nesfira

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Z kouzelnikovych 6f vySlehne modry blesk (blesky),
ktery automaticky zasdhne zvolenou nésiv a
zpisobi ji zrasni za 1-6 Zivol. Sesila-li kouzelnik
vice blesk, musi je vSechny zaiiti jen na jednu
nestviru.

Montyho ¢ardas *Montymero*

magenergie: (Zivotaschopnost + 1) za kazdé kolo
past: Roz-7-0

dosah: 10 s&h

rozsah: az 3 nesiwy s inteligenci alespol, v kouli o
polomgru 5 sak

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Nestviry, na které bylo toto kouzlo seslano a které
neusgly v hodu protti pasti, jsou postizengzkym
psychickym Sokem, ktery je donuti ¢enou dobu
zhesile targit a kiepsit. Dokud jsou pod viivem kouzla,
tak nemohou Uit a Utok na & sefidi pravidly pro
Gtok na nehybnou postavu (i kdyz to zni gard
komicky - viz Pravidla pro boj). Za kazdé kolo
krepseni také ztraci 1 stinovy Zivot.

P¥i ur¢ovani magenergie p@bné na jedno kolo &g
Zivotaschopnost vSech nesty na které chi
kouzelnik montyho ¢ardas seslat (mohou byt nejvyse
tti), a k vysledku picti 1.

Najdi nevidéné *Heuriskon avidia*

magenergie: 4 mag na prvni kolo, 3 na kazdé
nasledujici

dosah: 8 s&h

rozsah: koule o polo#nu 5 sali

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Toto kouzlo zviditelni neviehé, kteéi byli v okamziku
seslani kouzla blize nez 2 sahy k boddenému
kouzelnikem p seslani kouzla (a tento bod zase
nemiZe byt dal, nez 8 sétod kouzelnika). Nevithy
ziistane viditelny, i kdyZ se rozsahu kouzla vzdafipa
dobu trvani kouzla je ho mozno ¥idv jeho pravé
podolg. Obraz je ovSem népsny (asi jako trpaslikovo
infravidéni). Na nevidného je samdejmé mozné také
zaltait; Utoky na nevidného pestanou byt
penalizovany a ukéze se, Ze neni tak silny, jakadée
Toto zaklinadlo je moZno pouZit toliko proticite
hrize a slabSim newdym.

Nebezpé&né ovoce *Mala méala*

magenergie: 3 magy za kus
dosah: viz nize

rozsah: viz nize

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto porgkud netypické kouzlo vytud nékolik hrusek

- maslovek. AvSak pozor! Toto ovoce je zcela
nepozivatelné, nelfojakakoli prudsi manipulace po
odtrzeni stopky zsobi vybuch s @ 24/4/2.
Doporuujeme se je pouzivat jako riéigad lahve s
olejem (plati pro & i stejna tabulka pro vzdalenost
cile). Pozor! Toto ovoce se samowblnoztee po
uplynuti 5-10 srén. Utrhnuti stopky a hozeni je mozné
v jednom kole. Dobu pouZzitelnosti si hodi kouzelnik
pri vyvolani.

Neviditelnost *Avidius*

magenergie: 7 mag
dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize [EImARVSaKISIny

Postava, na kterou je toto kouzlo seslano, se stava
spolu se v§im, co ma& na se&psneviditelnou.
Neviditelnou osobu vSakiie detekovat kroll, hobiti
trpaslik prostednictvim své zvlastni schopnosti.

Postava #stane neviditelna, dokud neze utdit,
sesilat zaklinadla nebo nepouziigakou psychickou
zvlastni schopnost (naptelepatii). Pokud je ovSem
postava pouze cilem takowénnosti, tj. rtkdo na ni
utogi, sesila na ni zaklinadla, telepaticky fegava
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vzkaz atd., na jeji neviditelnost to nema vliv.
Neviditelného je mozné zjistit i podle zviukkteré
vydavéa (dech, kroky), podle pohybu jinychedneti
(otvirané dvée, rozvieny prach) atd. Po dobu
neviditelnosti se na postavu vztahuji vSechny pHavi
pro boj s neviditelnym protivnikem. Pravidla pro
objeveni uZivatele tohoto kouzla jsou popséna v
kapitole ...a mimo boj.

Oheii *Igneum*

magenergie: 2 magy za sah
dosah: podle dodané magenergie
rozsah: fil sdhu

vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smin

Kouzelnik vytvdi maly ohe (asi jako d¥ pochods),
ktery pak bude het 1-5 snin (nebude-li uhasen). Je
mozné jim cokoli hflavého zapalit ve vzdalenosti
uréené mnozstvim dodané magenergie.

Timto kouzlem je také mozné zatitona nestiry,
které jsou alespp4 sahy daleko. Zr&ni je stejné jako
hoticim olejem (tj. 2-7 Zivat), ale trvani kouzla je
jenom 1-5 kol.

Ohnivéa zed’ *Teichos ignea*

magenergie: 13

rozsah: 12@tvereinich sak ohnt
dosah: 40 s

vyvolani: 3 kola

trvani: 12sm

Ohniva ze’ je svisla tenka zkv jakéhokoliv tvaru a
rozmeri (podle ani carodsje), je tvdena plameny a
je nepiihledna. Kazdy se ie pokusit zdi projit, ale
bude pitom zran zal-6 Zivol. Studeni netvio za
dvojnéasobek 2-127. Ademusi stat na pevném podkiad
a nelze ji umistit na misto, kde jiz je jinjepinmt.

Ohnivy dé¥ *Nefelé ignea*

magenergie: 35 még

dosah: 20 s&h

rozsah: kruh o polo#nu 5 séaki
vyvolani: 4 kola

trvani: 1 kolo

Kouzelnik z&ne vytvéet cerny mrak (o pologru asi

5 sali). Po skotieni vyvolavani z mraku Zae srSet
ohnivy dést, ktery na kazdytvereni sadh zpsobi
zrareni za 1-6 Zival. Zasazena oblast je kruh o obsahu
asi 80 sah ¢tvereinich (polongr kruhu je asi 5 séf).
Clovek zabere zhruba 1 sé&htvereini (tj. 1-6 Zivofi),
kann 3 sahyctvereni (tj 3-18 Zivofi), drak 50 sain
&tverenich (tj. 50-300 Zivat).

Behem celého vyvolavani je pochopitelSance, ze
piiSera(y) pozna nebezp¥ a unikne z dosahu. To
zavisi na jeji inteligenci, vztahu k magiifipadré
poctu atd. Jestlize bude dodan& magenergie rovna 50,
pak kouzlo bude vyvolavat pouze 1 kolo. Vlastnkefe
dest trva pouze 1 kolo.

Pavuwina *Arachnea*

magenergie: 7

past: Roz+Sil-11(6)-0
dosah: 6 sah

rozsah: 2x2x2s
vyvolani: 1 kolo
trvani: 48 hodin

Toto kouzlo stvéi mnoho lepkavych vldken, které je
obtizné zniit jinak nez oham. Obvykle vyphuji cely
dany prostor. Tvam, ktei usgli proti pasti s
nebezpeénosti 11, se podi#o pavutinou projit bez
omezeni. Ti, kté maji mér nez 11, ale aspdb,
dokéaZzou se probit za 3 kola. Ti, Kteeuspgli proti

pasti s nebezgeosti 6, se budou probijet 4-9kol. @he
pavutinu znii behem 2 kol, ale tvorové, kteulpeli v
paviEing, budou zraéni za 4-14z7.

Protoplazma *Prorep tohabet*

magenergie: Zivotaschopnost + 1
past: Obr-8-0

dosah: 10 sdh

rozsah: 1 nesfwra

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2-7 kol

Po chvili sousedsni vytrysknou z kouzelnikovych
rozpazenych rukou proudy lepkavého slizu, ktery
automaticky zasahne dané demi. Zasazeny protivnik
se bude 2-7 kol pohybovat i @tbs polovini rychlosti
— respektive m& o jeden Utok/akci na kolo séPo se
néasledk tyce, jde v podstato opak kouzla Rychlost.
Zasazend postava s jednim utokem kouzli / bojuie je
kazdé druhé kolo. Postih k iniciatizasazené postavy
je -4. Ma-li zasazena postava rychlost, kouzla se
vzajemr vyrusi. Sesle-li &kdo na postavu pod viivem
kouzla protoplazma dalsi protoplazmu, nedojde uz k
dalSimu zpomaleni, ale trvani obou zaklinadeE#é.s



Rychlost *Hyperio*

magenergie: 2 magy za kdiGiaISeDeNAmGIaliziho
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Postava, na kterou je kouzlo seslano, se pohybuije,
utoei atd. s dvojnasobnou rychlosti. To mimo jiné
znamend, Ze méa dvojnésobnycep Gtoki a obran
zbrani nez obvykle. Podrobnosti se dozvi$ v Preetul
pro boj.
Trvani kouzla utuje kouzelnik B jeho seslani a
behem dalSich kol se uz na rychlost nemusi sedit
Jestlize chce trvani kouzla prodlouzit, musi sesba
kouzlo.
Sesle-li gkdo na postavu pod vlivem kouzla rychlost
dalsi rychlost, nedojde uz k dalSimu zrychleni, ale
trvani obou zaklinadel séiga.

e
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Sugesce *Intrinsico*

magenergie: Zivotaschopnost +1
past: Roz+Int-6-0

dosah: 10 sdh

rozsah: nejvySe 3 postavy
vyvolani: 2 kola

trvani: 1 smina

Kouzelnik niize takto postavdm na dalku (aniz by jej
vidély nebo slySely) vsugerovatijaky pocit (strach,
Unavu, vztek, bolest atd.).

Pri uréovani potebné magenergie  &e
Zivotaschopnost vSech nestykterym chce kouzelnik
néco vsugerovat (mohou byt nejvys#),t vysledek
vynésob d¥ma a picti 5.

Swétlo *Luxmen*

magenergie: 2 magy za kazdy sah paiam

dosah: 0

rozsah: koule o polo#nu podle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smin

Misto se dokonale osili. Swtlo se pohybuje zarovie
s kouzelnikem.

Ticho *Silencié*

magenergie: 3 magy za kazdé séh patom

dosah: 0

rozsah: koule o polo#nu podle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smin

Na uzemi podle dodané magenergie padne dokonale
ticho. Postavy v &m jakoby nevydavaly Zadné zvuky,
neslysi se navzajem a neslysi je nikdo mimo zasazen
Vyvolani pritele

Kazdy kouzelnik odreti trovrg vys,

pritele chce povolat. iRel ma stejné jf@swdceni jako kouzelnik, a bude mu slouZit az do svétismrpripads smrti

vyvolani zerielého |

GUzemi. Ticho se pohybuje kouzelnikem. Zvuky
"zvenku" v8ak na wené Gzemi proniknou obvyklym
zpisobem a je mozné je zaslechnout. Kroll

ultrasluch je vyazen stejnym zZisobem.

Tma *Obscurum*

magenergie: 4 magy za kazdy sah paiam

dosah: 0

rozsah: koule o polo#nu podle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smin

Na Gzemi podle dodané magenergie padne dokonala
tma. Obvykle se pouZiva nappri Ustupu, ve shaze
zvysit zlodkjovy Sance atd. .. Tma se pohybuje
zéarové s kouzelnikem. Postavy mimo zasazené Uzemi
nevidi nic, krond oblaku tmy; postavy uviitvidi
v8echno, co je venku, ale nic z toho, co je uvnit
Trpaslikovo infravidni je také vyazeno.

Vodni dech *Aqua spiro*

magenergie: 3 magy za 8nu
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Kouzlo umozni jednomu tvoru dychat ve wostejré
dobre jako ve vzduchu. Vodni dech vSak neutnge
pod vodou mluvit.

Zaklep *Taptap*

magenergie: 6 mag
dosah: 20 s&h
rozsah: 1 dve
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Timto zaklinadlem je moZné ofévlibovolny zamek,
zasteku nebo zavoru. Krotntoho je jim také mozné
otewit dvere zawené kouzly zamkni acarodjiv
zamek (najde$ ho v DrD pravidlech pro paki® a
také vSechny kombinace vySe uvedenydiekazek
(napr. dvee zantené, zaiené na zavoru a zakleté).
Zaklepani neodstrani kouzlo a pokud sefelve
znovu zavou, zamykaci kouzlo zae ogt pisobit.

Zamkni *Gartrit*

magenergie: 4 magy
past: Roz+Sil-+8-0
dosah: 2 sahy
rozsah: 1 vchod
vyvolani: 2 kola
trvani: 2-12 sréen

Toto zaklinadlo uzae kouzlem na 2-12 sm

jakykoliv "vstup" (dvee, branu). Podminkou je, Ze
tento vstup musi byt opan zadmkem nebo zavorou -
proto se ostath jmenuje zamkni. Vchod je mozné

otevkit zaklinadlem zaklep nebo nasilim: postava si
hézi proti pasti, pouzitd vlastnost je Roz+Sil,
nebezpeénost je o 8 vysSi nez bylargd seslanim
kouzla. Pokud postava uge v hodu proti pasti, dve

se otevou. Pokud jen ale d& moZnost znovu sefizav
kouzlo z&ne opEt pisobit (pokud mezitim neskéito
jeho trvani).

Zelené blesky *Jarak barak*

magenergie: 4 magy za prvni blesk, 3 magy za kazdy
blesk navic

dosah: 10 s&h

rozsah: 1 nesfra

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto kouzlo se podob&a modrym blésk ale misobi
zrareni za 2-12 zivat. Kroms toho, i kdyz se kouzlo
povede (obvykly hod na netsgh kouzla), Sance na
zésah je pouze 80%.

Zenerova karta *Zenerchart*

magenergie: 7 mdg
past: Roz+Int-4-0
dosah: 5 séh
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1-3 kola

Kouzelnik vytvdi opalizujici obléek, v rmz se
zanou zjevovat magické karty. Kazdé, kdo se dp n
zadiv4, ustrne a 1-3 kola se nebude moci ani pahnou
Jednim oblékem miZe byt fixovdno az 5 postav v
dosahu, ficemz kouzlo dinkuje pouze na postavy,
které neusfly v hodu proti pasti, a neinkuje na
nemrtvé nebo nevighé.

Zlom kouzlo *Frangoetia*

magenergie: viz nize
dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 10 kol
trvani: ihned

Pomoci tohoto kouzla je mozné odstranitinky
psychickych kouzel (tj. takovych kouzel, kteréspbi
na psychiku o#ti, napriklad sugesce nebo hypnéza) na
nekteré osoby. Zakladni Sance, Ze kouzlo bude
Uspsné, je 50%. Tato Sance se zvySuje o 5% za
kazdou urove, o kterou je kouzelnik vySe nad
kouzelnikem, ktery kouzlo seslal. Totéz plati i
obracen. Jestlize bylo kouzlo seslano pomoci démona
astralnich sfér (zeptej se na ngjakého alchymisty),
ber misto Urové kouzelnika ptadové ¢islo rodné
démonovy sféry.

Magenergie pdebna na zlomeni kouzla je o 6
magi vy$8i, nez magenergie lamaného kouzla.

it "vyvolatitele". Ritel je jeden z nasledujicich t¥orcerné kéka, harvan a@'ablik. Kouzelnik si rize vybrat, kterého

itele je moZno stejny druhiipele vyvolat po uplynutiiech Grovni od

Cerna kaka sedava na kouzelniksvameni a sleduje jeho pmani. Ritom do sebe vitbhava magenergii z aury, ktera kouzelnika obklag€jrizelnikova magenergie tim neni nijak ovéiua.
Cerna kaka je dent schopna seslat aii kouzla, jejichz celkova magenergie nesmi hifnez 6 - a to i tehdy, je-li od kouzelnika kddkke oddtlena.

Havranumi |état. Stejijako katka, i havran sedava na rameni svého mistraiebhéva jeho magenergii. Havran je schopen seskwaizouzla dend, ale jejich celkova magenergie nesmi byt
vétsi nez 5. Havran je schopen tato kouzla segflatrekolikadennim odlo&eni od maga.

Dablik je maly, rudooky, chlupaty &t s kdiskymi kopyty a rozsklebenym oldijlem. Umi se teleportovat - to znamena, Ze senojedokamziku pemisti z jednoho mista na druhé. Toto druhé
misto v8ak nesmi byt dal nez 20 &@hnesmi byt od prvniho odldno nitim silnsj§im neZ tenkouigvinou stnou. DAblik je také schopen kouzlit, aleike seslat nejvy3e jedno kouzlo déan

jeho magenergie nesmi byit$i nez ti.

VSichni gatelé majitidu velikosti A. Rozumi lidskéegi, ale mluvit neunsji. Pokud jsou blize nez 200 satkouzelnik se s nimi dorozumiva myslenkami (a yeptb vSechny hody
vztahujici se k inteligenci pouzivej inteligencidzzinika misto inteligenceripele). Pokud jsou dalgidi se vlastnim rozumem a v nouzi zaleti ke svéémuppro instrukce. Nikdo jiny (dokonce
ani jiny kouzelnik) se s nimi nedomluvi. VSechrigtele je mozné pouzivat jako nenapadné &yate, posilat je do néatelskych leZzeni a podohn

Vyvolani gitele trva 13 celych sén, btthem kterych musi kouzelnik roddt ohei a dikladn: se sougedit. Po uplynuti této doby se kouzelnikova maggiresnizi o 11 a fize se objevit

ptitel. Ale neni to naprosto jisté - rozhoduje o tBém jeskya.

TABULKA KOUZELNIKOVYCH P RATEL

Cerna kotka Havran Dablik
Zivotaschop.: 2 1 3
Magenergie: 6 5 3
Potet kouzel: 3 2 1
Utoéné &islo: (+1+2)=3 (drapy) (+1+2)=3 (zobék) (+1+3¥(paraty)
Obranné &islo: (+3+1)=4 (+5+1)=6 (+7+1)=8
Odolnost: 18 14 10
Velikost: A A A
Zranitelnost: zvire+M+N zvife+tM+N humanoid+N
Pohyblivost: 10/Selma 1 na zemi, 18 ve vzduchu /h8manoid
Vytrvalost: 14/Selma 14/okidlenec
Inteligence: 10 12 14
Poklady: nic nic nic
ZkuSenost: 100 50 250
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Odvraceni nevidéinych

Toto je velice dlezitd a mocna vlastnost. Newid
jsou zvlastniiidou nesmiré nebezpenych nestur. Nemaji
vlastré Zzadnou hmotnou podstatu, jsou jen z&st energif
zla. Fitomnost &chto netvol vyvolava ve vSech postavach
pocit stisinosti a ohrozeni, ale jen kouzelnici $pgejich
neZetelné, matné obrysy. Je tomu tak proto, Ze rawist
vile v kouzelnikovi vypstuje zvIastni cit pro fiitomnost

TABULKA ODVRACENI NEVID ENYCH

dobra a zla - z n&p mezi nimi pochazi jeho magenergie.

Bojovat s nevidnymi je velice obtizné a kouzelnici
maji jedingénou moznost tomuto boji zabranit - mohou se
pokusit nevidné odvratit. B odvraceni nevithych se
kouzelnik jedno kolo soustdi a pokousi se na okamzik
zvrétit silu zla, kterd z newdych vyzauje. Nevicné fi
tom jima instinktivni hiza a davaji se nadit

Nemuseji ale uprchnout vSichni, &dy také nemusf
uprchnout vibec. To zalezi na kouzelnikbvirovni a na

Uroveii

zkuSenosti spici pliziva ticha pomala niici chtiva
1 11 11 N N N N

2 9 11 11 N N N

3 9 9 11 11 N N

4 6 9 9 11 11 N

5 6 6 9 9 11 11

stupni "probuzeni" nevighych (nevidni se vyskytuji v
nékolika forméch, ale vzdy jsou to jen kroky od za@kigho
stavu, ktery nazyvame spicidlam, do konéného stavu,
ktery nazyvame vidouci tra). Nazora to ukazuje
nasledujici tabulka.

Cislo rovné nebo &3i nezéislo v tabulce musi kouzelnik hodit na 2k6, abyoseraceni zddlo. Je-li v tabulce uvedeno N, znamena to, Ze kbnik neumi odvratit tento druh

nevidsnych.

KdyZ se druZina setka s ne#iym a kouzelnik se rozhodne, Ze je zkusi odvndisi to oznamit PJ. Pak hodi 2k6 a PJiekne, zda se mu odvraceni gltaci nikoliv (kouzelnik nevi,
jaky druh nevidného na druzinu Utd, miZe to jen odhadovat). V kladnérfipads PJ hodi 1k6 a tak &ir kolik netvori se kouzelnikovi pod#o odvrétit.
Shrnuti Kouzelnik niize od prvni Grovkouzlit a odvracet nevighé, od teti Grovi si mize povolat pitele.

Zlodgj

Zlodgj mize bojovat lehkymi a gdnimi zbradmi, vrhacimi a vSemi gelnymi zbragmi kroms tézké kuse, smi pouzivat jen vycpavankozené brani a nesmi pouZivat Stit.
Zlodsj méa nejvice zvlastnich schopnosti ze vSech povokarda schopnost viakize selhat. Praodobnost Gsithu zavisi bd’ na zlodjové charisnd, nebo na jeho obratnosti, a na
urovni zkuSenosti. VSechny praygbdobnosti jsou shrnuty do tabulky prapddobnosti Usfthu zlodjovych zvlaStnich schopnosti.

PRAVDEPODOBNOST USHICHU ZLOD KJE

Urovei zkusenosti

Schopnost 1 2
Previeky 5 10
Ziskani divéry 7 11
Otevireni zamku 25 30
Objeveni pasti 15 20
Odstranéni pasti 15 20
Splhani po zdech 70 72
Tichy pohyb 15 18
Schovani se ve stinu 30 35
Vybirani kapes 10 13

Specializace

Zlodej maZe se jiz od prvni Uroenspecializovat na dgitou
dovednost. B kazdém pestupu si rize gesunout tolik
procent z jakychkoliv dovednosti do jinych kolik jeho
urovei. To znamena, Ze z jedné ubere a do jifiddp Mize
samozejme vzit ¢ast procent od kazdé vlastnostitédpt to
do jedné a obraceénZlodsj se miZe specializovat uz od
prvni Urovig, ale nize fFresunout pouze jedno procento.

Prevleky

Zlodgj s oblibou vyuziva fevleki a masek. S jejich
pomoci se rize vydavat za fslusnika sjakého jiného
povolani. Ale pozor! Je mozné skegtrojit pouze za stejnou
nebo podobnou rasulgvek - elf - barbar, trpaslik - kuid -
hobit, atd., posledni slovo ma PJjefek mize zvysit Sance
na Usgch tvého zlodje p¥i jiné zvlasStni schopnosti - Ziskani
davery.

UspsSnost pevieku zavisi na zlagové charisné a
jeho arovni zkuSenosti. PJie pravépodobnost Usghu
upravit podle vlastniho uvazeni - podle &ni, podle toho,
s kym zlodj jednd, nebo podle jinych okolnosti.

Ziskani davéry

Zlodgj se umi vetit od pizrg jinych lidi - a to je
vlastnost, kterd se da velice vyhédn vyuZit.
Pravdpodobnost Gsfghu této zvlastni schopnosti zavisi na
zlodsjové charisne a Urovni. Ale PJ iive tuto
pravatpodobnost it podle situace. Ke vzit v Gvahu,
zda zlodj pouziva pevlek, zda ma postava, jejidivdru
chce zlodj ziskat, #jaké divody k podegeni, ¢i zda se
zlodkj pii jednéni nedopustilgeké chyby.

Otevireni zamku

Tuto schopnost fize zlodj zkusit na kazdém zamku
jen jednou a pouze mé-li s sebou Zijséé n&ini. Zamek
nesmi zkouSet otél podruhé, dokud neziska dalsi Grbve
zkuSenosti.

Pravidla pro boj...

zavisi na

3 4 5
15 20 25 3Ch
15 19 23 3Ch

35 40 45 30

25 30 35 30
25 30 35 20

74 76 78 10
21 23 26 10

40 45 50 20
16 19 22 1Ch+1 0

Objeveni pasti

Také tuto schopnostite zlodj zkusit u kazdé pasti
jen jednou. Zlodj pochopitel& nevi, zda na mist které
prohledavd, je pasi nikoliv. Ale pokud zkusi najit past na
misg, které uz jednou bezUsfre prohledal, bude jeho
pokus automaticky nel&gny, dokud se nezvysi jeho
Urovei. Pokud zlodj past objevi, rize se pokusit ji
odstranit. Jestlize ji neobjevi, neznamena to,afe ¥adna
past neni.

Odstranéni pasti

Tuto schopnost fize zlod&j pouzit pouze tehdy,
jestlize past objevil. Pokud se zljidnepod&i danou past
odstranit, MiZze se o to znovu pokusit az na dalsi trovni.

Splhani po zdech

Tato schopnost se vztahuje na jakykoliv strmy
povrch, Utes, 28 a tak dale. Prawpodobnost Usghu je
vysoka, ale kdyZ zlag neusgje, uklouzne v fli cesty a
spadne. PJ hazi na ésh po kazdych 20 sazich, které zipd
vylezl. B padu se zlof zrani za 1-6 (1k6) Zzivét za
kazdych 5 sah které proletl. Pokud spadl jenom z vysky 5
séhi, ztrati jen 1 Zivot.

Tichy pohyb

Tichy pohyb se zlogi podle jeho nazoru vzdycky
poddi. Ale PJ bude &dét (na zéaklad hodu k%), zda ho
nejbliz3i nepételé slysi nebo ne.

Schovani se ve stinu

P¥i pouZiti této schopnosti se zkjcpiesune do stinu
a Zistane v am ukryt. Schovany zlag se mize pohybovat,
ale nesmi utdit. Zlodgji se bude vzdycky zdat, Zze se mu jeho
pokus schovat se pailaale jen PJ budeddét, nacem je.

Vybirani kapes

Tato schopnost fize byt nebezpma. Pokud PJ hodi
&islo vice jak dvakrat&tSi nez je dané pravpodobnost, ja
pokus nejen nelspny, ale zlodj je také chycen ip ¢inu
zamysSlenou oHi, kterd niZe jednat (atasto také jednd)
velice rozhacers. O vybirani kapes se zlgdmiize pokouset
jak ¢asto chce (bez ohledu na Urd)eale ovSem jen jednou
za kolo.

Probodnuti ze zalohy

Zlodkj mize, jako kazda jind postava, pouzivat
bojovy manévr Utok zezadu. Ale na rozdil od vSech
ostatnich postav ma v tomtdipads vyhodu: pokud se mu
pokus o Utok zezadu zdaodstava k hodu na Gtok bonus +3
misto +4. Ale pokud zlog zasahne, je néfiel zrarn za
dvojnasobek rozdilu mezi hodem na utok a na obrgnu,
dvakréat tak&zce, nez by byl zram normalg.

Probodnuti ze zalohy ie zlodj provést i mimo
bojovy manévr. Kdyz se zlefi naskytne Sance zadio na
nestviru nebo postavu, kterd ho nevidi a jeho uatok
neatekdva, mze zlodj zautait stejnym zgmsobem, jako v
poslednim kole manévru Gtok zezadu.

Sloupec "zavisi na" v Tabulce prapdobnosti
udava, na jaké vlastnosti schopnost zavisi a jakym
zpisobem. O znamena obratnost, Ché&zreharisma,gislo
pred pismenem udava, kolikrdt si mas k udané
pravdtpodobnosti fi¢ist bonus (odsst postih) za danou
vlastnost. Nafiklad u schopnosti Najit past je ve sloupci
"zavisi na" uvedeno 3 O. Znamena to, Ze pfpudobnost
uspsného odhaleni pasti nddad na prvni Grovni je
patnact procent plus trojndsobek bonusu za obratnos

Shrnuti Zlodgj mize vSechny své schopnosti pouzivat od
prvni Grovrg.

Souboj je jednou z nejtkZitsjSich \&ci, které musis znat.i€stoze hrdinové DRAIHO DOUPETE pochopitels délaji i jiné vici a wtSina ‘tasu postav” mine bez boje, souboj
predstavuje nejitSicast skuténéhocasu straveného hrou. Pratnasledujici pasaz velmi pozérn
Systém souboje je v podstatelice jednoduchy a sklada se ze dvouthselstistnnou kostkou - 1k6. Prvni nazyvame "hod na Utopbata¥ nebo nestife, kterd4 ho provadijkame
utoenik. Druhy hod je "hod na obranu” a postaebo nestife, ktera ho provadiikame obrance.

Rozeznavame dva zékladni druhy souboje:
1. Souboj tvé v tv&
2. Stelecky souboj

V dalSich dilech budou popsany i jiné druhy soiibale budou to vzdy spiSe jen obmy téchto dvou zakladnich typ
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Plynuti ¢asu

Pravidla ndfeni a plynuttasu jsou vysstlena véasti ...a mimo boj. Zde se omezime jen na plytagi Bhem souboje.

Cas se fi souboji n&f v kolech. Jedno kolo trvériplizné deset viin a je to doba, za kterou je moZné provést jedeityuikon, napiklad Svihnout méem, seslat zaklinadlo nebo
vymenit zbral. V zadném fipadt neni mozné ghem jednoho kola provést tkony dva, fiklad vytasit mé a pouzit jej, nebo zadlib na dva protivniky. Jedinou vyjimkou jefstecky souboj,
kde je mozné &em jednoho kola nabit a vistit.

Na za&atku kazdého kola se postavy i nésgvrozhodnou, o co sethem kola pokusi. Kili pfehlednosti je nutné, aby se vyjdidpostupré. Zasina ten, kdo v daném kole vyhral
“iniciativu" - co to je vys¥tlime nize.

Prekvapeni

V kazdém souboiji zalezi na tom, jak &mu doSlo. Mohl jsi vyrazit dwe a gekvapit nestéry za nimi, mohl jsi vstoupit do diea nestiry, které € slySely gichazet, mohly fekvapit
tebe. Mohl jsi zajit za roh a byt vyveden z mim,tZe jsi tam naSel nesitu. Ale pokud je nesfira také pekvapena, pak se oba na chvili zastavite a budet@/at jeden na druhého. Vzajemné
piekvapeni se vyrusi a kr@rkratkého zdrzeni nebude mit Zadrjnék.

Rozhodnuti o tom, kdo jeigkvapen, fislusi vyluné Panu jesky& Zpravidla je to aleizjmé z dosavadniho igséhu hry. Rekvapeni ovliviuje hru takto:

Jestlize jsou abstrany pekvapeny, ani jedna se nébe kthem tohoto kola pohnout nebo bojovat. Vzajemrekyapeni se vyrusi. V dalSim koleire z&it kterakoliv strana a to se
uréuje dalSim hodem o iniciativu - ten je v¢#len v nasledujicim odstavci.

Jestlize jedna strana bylgegvapena druhou, musétem prvniho kol&ekat, zatimco druhd strana jedna <{tmluvi, zaklind, pohybuje se nebo dokonce prcha!

Jestlize ani jedna strana neiglprapena, musi PJ pomoci iniciativyitirktera strana bude v tomto kole jednat jako prvn

Iniciativa
Na za&éatku kaZzdého kola souboje si zi#elené strany hodi o iniciativu, tedy o pravo gdntomto kole jako prvni. Pokud je nesta hr&a malo, niize se bitva rozpadnout na souboje
jednotlivych dvojic nebo trojic a pak je mozné hagiev kazdé takové skupince o iniciativu z¥14% obvyklejSim pipadt hromadného souboje hazi za kazdou stranu jen jddetk - za hrée

zpravidla jejich vidce a za nestivy Pan jeskya.

Hod o iniciativu vyhrava ten, kdo hodi vic na 1k@éstlize je to druzina, mohou postavy v daése mluvit, Gtéit, pohybovat se (n&pvaleinici se mohou iesunovat dafedu) nebo
utikat. Nektefi netvdi budou mit podobnou volbu, alétgina jich bude bojovat. Velmi malo nestwtete predtim, nez se&eo stane. Kazda nesina, kterd méa vice nez jeden utok, bude moci
zautasit vSemi svymi zbra#mi diive nez ty, jestlize ziska iniciativu.

Strana, kterd ma iniciativu, se tedy musi rozhednas se chce v tomto kole pokusit. To znamena, Ze msict&i (nebo vSechny nesiwy) piesre feknou, co chii udglat, a tyto svoje
zan¥ry se ihned pokusi uskusit. AZ potom pichazi naradu druha strana.

Pamatuj, Zze nejive musite svému PJ &it, co chcete v nasledujicim kole podnikat, a veppotom si hodite na iniciativu. Svoje rozhodrutiom, co budete v daném kolélat,
nemizete nénit podle toho, jak se vwm zachovaly nesfiry.

Jestlize ob strany hodi stejnéislo, pak se viechnasjé sowasre a ani jedna strana neziskava iniciativu. dittbpostavy se mohou pokusit zasahnout, &laZaje vysledek jakykoliv,
nestdiry mohou také zautit, dokonce i kdyz je zabijete prvnim Utokem.

Volba zbrang a zbroje

Pred z&atkem dobrodruZzstvi si musi$ vybrat zbrRo jeskyr si s sebou Kizes vzit jakékoliv rozumné mnoZzstvi zbrani - pojeudneses$ a bude$ schopen zaplatit.

Zbrare délime podle zpsobu pouZiti na jednogni, obouréni, skelné a vrhaci (fitom tén&f vSechny vrhaci zbr&émmohou byt pouzity jako jedno¥né zbran) a podle jejich velikosti na
lehé, stedni a &zké.

Jednoriiné a obouréné zbras se pouZivaji v souboji tvév tvé, stelné a vrhaci v soubojiisieckém.

Kazda zbra je charakterizovana dma ¢isly: svoji silou a svoji Gtmosti. V dalsim se dovis, jak se takisla pouzivaji, zatim se omezime na to, Ze Zbsamysokou silou snaze
zaséhnou a Zgobi gimerené zradni, zatimco zbrahs vysokou Gténosti zpisobi velké zragni.

P¥i vybirani své zbrahmaze$ byt omezen tim, jaké povolani sis vybral. Kfkdoho musi$ vzit do Gvahy, jakou roli bude$ v sqgiuticit. Obourdné zbrag zpravidla zfisobuji €281
zrargni, ale Gténik nesmi pouzivat Stit a ma postih -4 k hodu neiativu. Proto jsou vhodné pro postavy s vysokalolnosti. Jednokiné zbra® zpisobuji mensi zrami, ale zlepSuji
obranyschopnost postavy - proto jsou vhodné preapgskteré se budou spi$ branit, misto toho, &ily 8 prvnichradach.

Tvoje postava si také musi vybrat zbroj. Zbrajli@rakterizovana jen jedniéfslem - svoji kvalitouCim je kvalita zbroje vy33i, tim je hmi lepsi.
Brnéni je celkem Sest drihFi jejich vybsru se musiidit omezenimi plynoucimi z tvého povolani a také v tvahu jejich cenu a vahu.

Toto bylo jen #kolik obecnych poznamek. o tuto knihu a zvladttuto kapitolu, a pak se rozhodni, jaké zlrarjakou zbroj si zvolis.

1. Souboj tv&i v tvaF

Utok
V souboji se nefve (ta:f a potom brani. Kazdy Gtk se musi jasnvyjadit, na koho Gtei a jakym zjisobem Gtoi. Nezapoms, Ze aby mohl zaGtit, musi mit Gténik svoji zbra
pripravenou, a Ze v jednom koleize zpravidla zadtit jen jednou.

Utoéné &islo

Zé&kladem Gtoku je tvoje Utaééislo. Utasnécislo ziskas prostiako sowet Sily zbras, kterou pouZivas a které najde$ v Tabulce silgrmbpro souboj tid v tvé, a svého bonusu (nebo
postihu) za silu.

Z tabulky vidi§, ktera zbiaje silngjSi, "(€inngjSi" nez ostatni; ndfklad dyka je mé# (¢inna nez obourtny me. Je tu také viet, které zbra# jsou lehké, sedni nebodzké, coz je
dileZité pro utité rasy a povolani.

Utocné &islo nikdy nesmi byt mensi nez nula, i kdyby&postihu za silu a sily zbrahyly nizsi nez nula (nd@fklad u velmi slabych postav bojujicich lehkymiatimi).

U vypostu Utainéhocisla musis jestvzit v Gvahu, zda Gtmik pouZiva svoji rodovou zhitanebo ne. Pokud ano, je jeho &é¢&islo o jedniku vyssi. Rodové zbranednotlivych ras jsou
v nasledujici tabulce:

TABULKA RODOVYCH ZBRAN(

Rasa Rodova zbré
hobit kus
kudik sekera
trpaslik véleénéa sekera
elf dlouhy luk
Clovek Siroky me¢
barbar me¢ bastard
kroll t&zky kyj

Hod na Gtok

Hod na utok je velice jednoduchy. Hodi$ jednouisg&snou kostkou a k vysledkuriptes svoje Utenécislo. Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 mas ale mszimdzet jedtjednou, pokud
ti padne Sestka, a vysledksitat. Tvoje Gténécislo se ale ficita az k vysledku celého hodu kostkou. Kdyby tiifidad padla Sestka, jéSiedna Sestka a trojka a tvoje &nécislo by bylo 5, pak
jsi na atok hodil 20.

Tvoje postava musi mit ity nejmensi poet Zivoti, aby byla schopna boje. Pokudipbzivoti tvé postavy klesne pod tuto hranici, je jeji Zrruz tak &€zké, Ze neriize dale bojovat.
Rikame, Ze je Wazena z boje. \lazena postava se zhrouti k zemi a muskatykonce boje. Pokud jigfaka jina postava neodtéahne do beipebo pokud se boj nggsune jinam, rize na ni
kterykoliv nef¥itel zautdit. Pravidla Utoku na \Wazenou postavu jsoudasti Zvlastni pipady.

Podii-li se vyrazené postavboj prezit, je schopna po jedné &m odpaiivani pomalé clize. Ale dokud jeji Zivoty népkrasi mez vyazeni, neni schopna boje. fdgena postava e
byt lé&cena vSemi dostupnymi prastiky.

Hod na Gtok
I. Uréeni Gt@&néhocisla
A. Vezmi bonus nebo postih za silu
B. Hicti silu zbras, kterou pouzivas
C. Pokud pouZzivas svoji rodovou ziprgricti piislusny bonus.
1. K Gtocnémugislu pricti 1ké
IIl. Vysledek oprav
A. Podle rozdilu velikosti mezi tebou a tvym réglem
B. Podle pétu Zivoti a odolnosti tvé postavy.

Obrana

Z&akladem obrany je tvoje Obrantiglo. Obrannéislo ziska$ prostjako sowet kvality zbroje (zpravidla zkracujeme KZ), kterpouzivas (KZ najde$ v Tabulce kvality zbroje)vérs
bonusu (nebo postihu) za obratnost.

Obranné&islo nikdy nesmi byt nizsi nez nula, i kdyby &etupostihu za obratnost a kvality zbroje byl niZ&Z nula (nafiklad u velmi neobratnych postav bez dni).
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Hod na obranu

Hod na obranu je velice jednoduchy. Hodi$ jedrestistnnou kostkou a k vysledkuggteS svoje obrann&slo. Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 méas ale makdzet jestjednou,
pokud ti padne Sestka, a vysledkjtat. Tvoje obrannéislo se ale ficita az k vysledku celého hodu kostkou. Kdyby tififldpd padla Sestka, té§edna Sestka a trojka a tvoje obradfsio by
bylo 5, pak jsi na obranu hodil 20.

1. Uréeni obrannéheisla
A) Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B) Ficti kvalitu zbroje, kterou pouzivas

1. K obrannémuislu pricti 1k6

11I. Vysledek oprav
A) Pricti 1, pokud pouzivas Stit

Vysledky souboje tvd v tvé

Po tom, co uténik hodil na Gtok a obrance na obranufgba utit, zda Uténik zasahl, a pokud ano, jakzte zranil svého protivnika.
Srovnej velikost hodu na Gtok a hodu na obrandi Bed na Utok ¥tSi nez hod na obranu, dtdk zasahl. Je-li hod na obranktsi nebo roven hodu na Gtok, &ndk svého protivnika nezasahl.
Pokud uténik zasahl, musi si obrance ¢t tolik Zivoti, kolik &ini rozdil mezi hodem na Gtok a hodem na obranétSemy (nebo zmenSeny - podle znaménka) éndist zbraa Gtosnika.
Nekdy se nfize stét, Ze i vifipadt zasahu by obrance nebyl z¢an tehdy, kdyZ je Utmost Gt@nikovy zbra® zaporna. To v8ak neni mozné. Yipads UsgSného zasahu musi byt obrance
zrarén alespd za jeden Zivot.

2Zvlastni pripady
V tétocasti rozeberemeitzvlastni gipady Gtok - Gtok na vyazeného protivnika, Gtok na neviditelného protiardkitok na plocho.

Utok na vyazeného protivnika

To, co plati pro Gtok na vgzeného protivnika, plati také pro Gtok na prokanktery spi, nebo je pod viivenxit§ch kouzel, nap Hypnéza apod. \fazené postavse nepdita bonus za
obratnost a v hodu na obranu nesmi na 1k6 hoditnée d¥ (tj. hodi-li tfi a vice, péita se to v dalSim, jako by hodila&gvTo tedy znamen4, Zeiazena postava nikdy néze hodit na obranu
vice, nez je jeji KZ+2 (kvalita zbroje plus dva)a ji hod na obranu se nevztahuje oprava aniitzarétza bojeschopnost.
Hod na Utok proti viazené postamneni upravovan podle rozdilu velikosti, vSechratos je jako obvykle.

Utok na neviditelného protivnika

Pii Gtoku na neviditelného protivnika musime rozldia ripady: Uténika, které neméa zadné zpravy o svém protivnikto&nika, kterému &kdo iika, kde je jeho protivnik.
V prvnim gripads Gtaenik vzdy ztrécf iniciativu a neiiie Gtdit v kole, ve kterém nadpjeho protivnik nezadtl. Utocnik ma postih -5 k hodu na Gtok i na obranu, adélife zasahne, agobi
zrareni, jako by Zadného postihu nebylo.
V piipad, ze aténik ma alesp mlhavou pedstavu, kde se jeho protivnik nachaaizenttdit jako obvykle a také si hazi o iniciativu (poknemé obourénou zbra). Ma postih -4 k hoiim na
obranu i na zsah, ale tipad, Ze zasahne, se @pasita, jako by Zadného postihu nebylo.

Utok na plocho

Kterakoliv postava a kazda inteligentni néstvmize zaGtéit na plocho. Zpravidla tod strana, kterd ma vyraznotepahu, a chce své soupezajmout zivé. f Gtoku na plocho jsou
vSechny udery vedeny plochou stranoweneebo jeho rukaii. Z toho vidis, Ze k Gtoku na plocho neni mozaézivat Zadné &Iné zbraa.
Pii Gtoku na plocho se vSechny hody prosjagako obvykle, ale cil takového Gtoku neni skutezraren. Je to jen takzvané "stinové" zéan Stinové zrami je presré tak velké, jak by bylo
velké normalni zrami, kdyby utok nebyl veden na plocho.
Za stinové zrami neni Zadny postih k hach na Gtok nebo na obranu.
V okamziku, kdy je stinové zrani tvora, na kterého se @pvstSi nez jeho peet Zivoti, je tvor na jednu sému vyrazen. Po jejim uplynuti se probere a bude&rama jednuitvrtinu stinového
zrargni, které mu bylo zjsobeno (zaokrouhluj nahoru).
Utok na plocho Ize kombinovat s normalnim Gtokemykazeni dochazi tehdy, kdyz je stinové 2rdrz celé bitvy ¥tsi nez okamzity piet Zivot.

Bojové manévry

Je jasné, Ze kdyby bojovnicttiem stetnuti jenom stali na mist sekali po sabmesi, bylo by to jak netrohodné, tak nezabavné. Proto tu uvedétyi# nejbszngjSi bojové manévry
pouzivané v DrD. V dalSich dilech jich bude wtisno jest vice.

Bojovy manévr - to je wita typicka situace, kdy se postavy nebo nestgnazi dosahnout gjakého jiného cile nez jen zabiti protivnika. Motssusnazit femistit na vyhod¥jsi misto,
prispst na pomoc fatelim ¢i zachranit si holy Zivot.

Naésledujici bojové manévryiree pouzit kterékoliv postava nebo nésav Jestlize chce htgpouzit jeden zéchto manéwr, musi torict diive, nez se bude hazet o iniciativu. Ne je
pouzit, pokud to f&d hodem neohlasil.

Utok zezadu

Jakékoliv postava nebo nesta se nize rozhodnout zalti zezadu. Budeme jikat Gtainik. Posta¥ nebo nestite, na kterou utd, budemerikat nepitel.
Utok zezadu je mozny jen tehdy, kdy? fiegd bojuje sotiasré alespa se deéma dalsimi protivniky. Krotoho od sebe Gtaik musi odpoutat pozornost riéple a pak ho obejit. Za nigglem
musi byt pro Utok zezadu misto.
Utok zezadu probih4 veech kolech. Red zaatkem prvniho se Gtaik musf rozhodnout, Ze tento manévr pouzije, @oento PJ. Bhem prvniho kola nefite Gtdit, ale nepitel mize Gt@it na
n&j. V nasledujicim kole Utmik neGt@i a nikdo nedtdi na rj. Ve tretim kole se utinik miZe pokusit zalt zezadu. PJ rozhodne, zda jsou spynvSechny podminky (tj. zda se postav
poddilo odpoutat nefitelovu pozornost a zda je za nim dost mista).
V kladném pipadt ma Gt@nik tyto vyhody: nehazi na iniciativu a méa vyhodurpho Gderu, k hodu na Gtok siite fFidat bonus +4 a do n#pelova hodu na obranu se néfté Stit. Teprve
Potom si nefitel hodi o iniciativu se svymi ostatnimi protivgil @i svém Gtoku nize zalteit i na Gtainika.
Pokud se PJ rozhodl, Ze se manévr nigzdmijuje Utanik jako obvykle - hazi na iniciativu atd.
V boji s rekolika protivniky miZe nastat situace¢kné je to vidst, kdyz se pouzivaji figurky - kdy se bojovnik darse do zad jednomu z riépel i boji s jinym nepitelem. Pokud PJ usoudi, ze
nepritel o Gtanikovi nevi, a Ze jsou spiny ostatni podminky manévru Gtok zezaduzenlt@nik zadtgit se vSemi vyhodami, které mé wetfim kole pi obvyklém piibéhu tohoto manévru.

Pronéasledovani a Uprk

Jestlize se jedna strana rozhodne utéci, kruméZe pronasledovat. Dokud honba trv&insecas v kolech. Strana, ktera utika, je "na Uprkud,&tera ji honi, ji "pronasleduje”. Jestlize
se niizeS pohybovat rychleji nez nesty a vis§, kam jdou, tak je iieS pronasledovat. Jestlize rtestwiry dohawji, zkus odhazovatéei! Neinteligentni nesiwy Ize nalédkat na odhozenou
potravu. Inteligentni nesivy Ize nalédkat na odhozeny poklad. V kazdéfpaxt je 50% nadje, Ze se nestwva zastavi nebo zpomali. TVPJ udla vSechny pdebné hody.
Pro Uprk je moZné se rozhodnoutitpied za&atkem boje - tj. pokud strana, ktera chce utikepoainikla Zadnou Gtmou akcei - nebo je-li boj alespma jedno kolo ferusen.

Stahnuti se
Obrance bojujici tudv tva, ktery si leje pomalu ustupovat #pa sodasré bojovat, se riize stahnout.
Pii stahovani se musi mit obrance za sebou dostél.rRokud jsou kolem dalsi bojovnici, mohou setataza obrance a tim cely manévr #itha
Ve vhodné mistnosti se obrancé ptahovani mze pohybovat nejvySe polovinou své obvyklé rychlostoénik ho nmiZze pronasledovat a ifig ale i obrance fize UGt@it na svého
pronéasledovatele.

2. Strelecky souboj

Strelecky souboj se pouziva, kdyz je riegl piilis daleko pro boj tv v tv& - jinymi slovy dal nez 2 sahy. Je vedetebtymi a vrhacimi zbrami, ale jinak je souboji twa v tvé v
mnohém podobny. Postupyi pskut&novani a vyhodnocovani jsou u obou soulmdobné, ale je twkolik vyznamnych rozdil.

Utocnéislo

Svoje ut@nécislo ziskas jako saet své sily zbranha svého bonusu za obratnost - to j€aoproti boji tvéi v tvar.

Zbrarg, které nize$ pouzivat, jsou v Tabulce sily zbrani prelstky souboj. Tyto zbrarse d@li na stelné a vrhaci. $¢Iné i vrhaci zbrahmaZze$ pouzivat jen pokud je cil dal nez 2 sahy.
Vrhaci zbra# mize$ ¥tSinou pouZivat i v souboji t¥v tvé jako jednorani zbrar. Jejich sila je stejna jako veateckém souboiji, ale do Gteéhocisla se poita bonus za silu misto bonusu za
obratnost. Vyjimkou je o&p, ktery ma i boji tvéri v tva UC pouze 3/+1.

Mezi vrhacimi zbragmi uvadime v tomto dilu i dvporikud vyjimesné zbran: swcenou vodu a olej. Jejich pouZiti &inky jsou vyswtleny v nasledujicich odstavcich.

Swcend voda: Je to voda, které byla geewna kezimi. Je dobrou zbrani pro boj s Nemrtvymitaé ji pouZit kterakoliv postava. &ené voda se musfgrhovavat v malych, zvlas
upravenych sklemych lahvikach (znamych jako flaknky), abyistala sécenou. @inek jedné lahwiky swcené vody na Nemrtvého je ziamin za 2-7 (1+1k6) Zivdt Aby zpisobila zrasni,
musi flakének zasahnout cil a rozbit sesp & mozno ho hilhazet (za pomoci pravidel praeibu) nebo pouzit v boji t¥év tvé (za pouZiti obvyklych pravidel pro souboj).

Stejny pravidla plati i pro ¥ mor, kterym se bojuje proti lykantrom.

Olej: Olej se nosi v malych lahvicktasto se hazi jako zhtaTaké je mozné ho rozlit po podlaze. V obsipadech bude kluzky, ale ne nebeape dokud nebude zapalen.

Olej z jedné lahve wth louzi o piiméru 1,5 sahu a shibbéhemctyr kol. Horici olej zrani v kazdém kole kohokoliv, kdo se dostk plameim, za 2-7 (1+1k6) Zivdt (toto zrakni plati
pro vSechny podobné otin nagiklad pochodg, uhli atd.). Olej hozeny po neste ji bud’ mine (a udla louzi tam, kde dopadne), nebo ji zasahne. ®teja zasahl, dhem rékolika kol skape,
pokud ho kdo nezapali. Pakéhem dvou kol shi.

Olej je mozno zapalit jakymkoliv plamenem, t&fad pochodni. B hdzeni pochodnpo nestiie je nutno znovu hodit na Utok, altegpoklada se, Ze KZ nefty je 1, a uz je jeji
skutetné Kvalita zbroje jakakoliv.

Podobg jako s¥cenou vodu i olej je moZno pouzitdjako vrhaci zbré nebo v boji tvéi v tva:.

Hod na utok
Hod na Gtok je Gpkstejny jako v souboji tedv tva. Hod Sestistnnou kostkou (pokud ti padne Sestk#@zes hazet podruhé) &ifti svoje Ut@né&islo.
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Hod na utok:

1. Ur¢eni Gt@néhogisla
A. Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B. Ficti silu zbras, kterou pouzivas

II. K Gto¢némugislu Ricti 1k6

Obrana

Obranné&islo
Obranné&islo pro stelecky souboj je stejné jako obrantiglo pro souboj tVd v tvé'.

Hod na obranu
Hod na obranu je Updrstejny jako v souboji tvédv tvé. Hod' Sestistnnou kostkou (pokud ti padne Sestkdzes hazet je8tednou) a ficti své obrannéislo.

Opravy hodu na obranu

Stit: Hod na obranu, steéjfako v souboji tvé v tvé, zavisi na tom, zda postava pouzivé &tfikoliv. Kvalita zbroje postavy se Stitem je aljicku vy33i nez kdy? $tit nema. Pozor!
Nekteré zbrat se musi drzet @éma rukama a postava, ktera takovou zbrani bojeeminpouZivat tit. O které zbigde, je uvedeno v tabulkach zbrani.

Ukryt: KdyZ se obrance za#im schovava, jes#si ho zasahnout- je v tkrytu. Ukrytenie byt stl nebo Zidle, strom nebo skala. Stit neposkytijsti

Obrénce v Ukrytu dostava bonus ke svému hodu renabktery zavisi na kvaditkrytu. Jeho vysi wuje Pan jesky® (zpravidla se pohybuje mezi +1 a +4). Pokud j&mytin negritel, PJ
by ti o tom ngl fict, ale nemusi fiict, jak veliky bude jeho bonus. Pokud jsi v UkriguPJ ti samazjme fekne, jak veliky bonus mas.
Bojeschopnost: Stejnako hod na Gtok i hod na obranu se upravuje ppdieu Zivoti a odolnosti postavy. Plati tam stejna pravidlaytazeni postavy a na hod na obranu se vztahuji stejné
postihy jako v minulych fipadech.

Hod na obranu:

1. Uréeni obrannéheisla
A. Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B. Ficti kvalitu zbroje, kterou pouzivas
C. Pokud pouzivas Stitipti 1

1. K obrannémuislu pricti 1k6

IIl. Vysledek oprav
A. Pricti 1, pokud pouzivas Stit
B. Podle Ukrytu

Vysledky steleckého souboje
Strelecky souboj se vyhodnocuje naprosto stggiko souboj tvé v tva. Obrance je zram, jestlize na obranu hodil m&nez Gténik na Gtok, a je zra&n za tolik Zivof, kolik ¢ini rozdil
mezi gmito hody, plus Gténost zbrad, jiz byl zramn.

Pribéh souboje

Predstav si jak vypada skute bitva v temné jeskyni.i@skot mea, vykiiky, svistni Sipi, vybuchy zaklinadel, pach krve a spaleniny. Tet@dehrava v tvéipdstavivosti. Na stolefpd
tebou je v8akieba rozhodnout, kdo v bitvzvitézi, kdo je zraén a jak tZce. Na stole neprobihd vSechnodssuiE a zmated, bitva se odehrava krok za krokemid&i udalosti p bitve je
uvedeno v nasledujici tabulce.d¥J se ji budeipsoubojichiidit.

PRUBEH SOUBOJE
Kroky A az C se opakuji podle geby, dokud bitva neskén

A. Kazda strana hodi 1k6 o iniciativu, strana, &ter
ziska, jedné prvni. Ma na vybranouéehto moznosti:
1. Owfeni bojovnosti (pouze nesty a cizi postavy)
2. Pohyb (rychlost v s&zich za kold@gtr: obrannych pohyi
3. Nabidky k vyjednavani
4. Cekani na akci druhé skupiny
5. Riprava na boj (vyr zbrani, znina uskupeni...)
6. Stelba
a) Vyber cili
b) Hod na Gtok
c) Hod na obranu
7. Kouzelna zaklinadla
a) Vyher cila
b) Hody na usfch, pokud jsou nezbytné
c) Okamzité vyhodnoceni vysleidk
8. Boj tvé&i v tva
a) Vyher cila
b) Hod na Gtok
c) Hod na obranu

Rvatka

Rvatka probiha podohinjako normalni souboj, pouze se vychazi z jingidel. UC pesti je 1/+3 a @ proti pisti je 1. Ol tato ¢isla se upravuji podle zbroje, v niZ je bojujiclesen, dle
nasledujici tabulky.

TABULKA UPRAV U € A OC PRI RVA CCE PODLE ZBROJE

brnéni uc oc¢
Zadné, vycpavané, kozené +1 -1
Supinové, dragéné 0 0
panci¥, tézky pancit -1 +1

Je vidit, Ze mén obrréna postava sefprvacce lépe pohybuje.d8ti je feba zasahnout nekryt@@st Ela soupée, proto se nepidta cela KZ, nicméhu IépSich zbroji se odkryté mistait hleda.
Pokud chce ¢kdo Utasit pésti na soup@ normali ozbrojeného zbrani, automaticky ztraci inicitaimepa’ se mu pdebuje dostat vice n&lo. Proti gstnimu Gtoku je velmi platny Stit, dava
bonus k @ +3.

Vypad a kryt

KaZzda postava seirbe kryt nebo naopaktht vypad. V praxi to znamena, ze si zmengj tespektice © a o stejnou hodnotu si zvy3iQrespektive @. Ani jedna hodnota sefitpm nesmi
snizit pod 0. Kolik maximabodi miZe ta ktera postavaglévat ukazuje nasledujici tabulka.

TABULKA VYPADU A KRYTU

Groveii
povolani 1-5 6-10 11-15
valednik 3 6 9
hrani ¢ai 3 6 9
alchymista 2 4 6
kouzelnik 2 4 6
Zlodgj 3 6 9
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Tabulka plavani

Nasledujici tabulka ukazuje, na kolik procent pesstaow prichozi do druziny umi plavat. Paklize neumi, ningbrani se to nait, coz stoji iésic prace a 1000 zl. Postava k uvedenéfsiu
pricte dvojnasobek bonusu za obratnost a pokud hok#nmére nebo steji jako vyslednéislo, plavat umi.

TABULKA PLAVANI

povolani
rasa kouzelnik alchymista  valénik zlodgj hrani ¢ai
hobit 15 15 20 25 35
kudik 20 20 25 30 40
trpaslik 20 20 25 30 40
elf 30 30 35 40 50
¢lovek 30 30 35 40 50
barbar 25 25 30 35 45
kroll 15 15 20 25 35
Spanek
Spankem si postava vyi#é10% z maximéalniho piou Zivoti.
TABULKA ZBROJE TABULKA MEZE VY RAZENI
véaha podle velikosti cena dle velikosti Stupei Potet Zivoti
zbroj Kz A B C A B C odolnosti pro vyrazeni
Zadna 1 0 0 0 0 0 0 1-5 1/4
vycpavana 2 70 100 120 6 7 9 6-11 1/6
kozena 3 105 150 180 16 20 24 12-16 1/8
Supinova 4 150 210 250 60 80 95 17-21 1
krouzkova 5 200 280 330 120 150 170
platova 6 250 350 410 250 300 330
tézky pancit 7 380 500 600 700 800 850
Stit +1 35 50 60 4 5 6

TABULKA ZBRANI PRO ST RELECKY SOUBOJ

STRELNE

dostel
Jméno sila at@nost maly stedni velky vaha cena
kratky luk 4 0 10 20 30 30 mn 15zl
dlouhy luk 5 +1 15 30 50 40 mn 45 z|
lehkéa kuse 4 +1 15 27 40 80 mn 60 zl
tézka kuse 6 +2 19 35 55 120 mn 70zl
prak 4 -1 9 16 25 8 mn 10zl

VRHACI

dostel
Jméno sila atdnost maly skedni velky véha cena
kopi 5 0 5 12 20 120 mn 4zl
ostép 5 +1 6 14 23 45 mn 5zl
sekera 3 +1 4 8 12 50 mn 4zl
dyka 2 0 5 9 12 4mn 21zl
hvézdice 1 +1 3 7 11 5mn 1z
kamen 0 +1 7 11 15 4 mn 0zl
lahev 0 0 4 7 10 1mn 1zl

TABULKA ZBRANi PRO BOJ TVA RiV TVAR

JEDNORUCNI
Jméno sila/at. véha cena_
- lehké
dyka 2/0 4 mn 21zl
tesak 3/-1 8 mn 41zl
kratky me¢ 4/-1 16 mn 81zl
obusek 3/-2 12 mn 31zl
- stiredni
Savle 4/+2 40 mn 10z
Siroky me¢ 5/0 60 mn 12 z|
sekera 3/+1 80 mn 4zl
kyj 3/+2 80 mn 1zl
- t&zké
met bastard 6/0 80 mn 221l
dlouhy met 7/-1 100 mn 35zl
valetné kl. 5/+2 120 mn 1312
femdih 4/+3 100 mn 11z
OBOURUCNI
Jméno sila/at. vaha cena
- lehké
hiil kovana 5/-1 30 mn 21l
- stiredni
kopi 5/0 120 mn 47zl
véletna s. 4/+3 200 mn 14z
sudlice 5/+1 200 mn 71zl
pika 5/+2 200 mn 31zl
- tézké
cep 5/+4 280 mn 11z
halapartna 4/+6 280 mn 16 zI
obourué.met 71+1 200 mn 7212l
tézky kyj 5/+4 285 mn 152l
trojzubec. 6/+2 270 mn 19z
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