Tvorba postavy
Tva postava ma 5 vlastnosti:

Sila - stanovi, jak je tva postava silna. Bonus za silu hraje roli pii vSech ¢innostech, kde je
dulezita sila - zvedani kament, vyraZeni dvefi atd, ale pfedev§im ovliviiuje Gtoéné ¢&islo
postavy.

Obratnost - na tvé obratnosti zavisi v prvé fadé tvé obranné ¢islo, ale i stielba z luku, u
alchymisty mnozstvi magenergie, u zlod&je pravdépodobnost tisp&chu a podobné.

Odolnost - na odolnosti zavisi to, jaka zranéni tvé postavé zptsobi napiiklad jed. Zalezi
na ni i to, kolik Zivotl mize tva postava ztratit a byt jesté schopna 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
kuditk 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
Clovek 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
valeénik 13-18 X 13-18 X X
hrani¢ar 11-16 X X 12-17 X
alchymista X 13-18 12-17 X X
kouzelnik X X X 14-19 13-18
zlodéj X 14-19 X X 12-17
TABULKA OPRAV
rasa sila obratnost odolnost inteligence
charisma
hobit -5 +2 0 -2 +3
kudiitk -3 +1 +1 -2 0
trpaslik +1 -2 +3 -3 -2
elf 0 +1 -4 +2 +2
Clovék 0 0 0 0 0
barbar +1 -1 +1 0 -2
kroll +3 -4 +3 -6 -5

Urcéeni poétu Zivoti

Ted’ musis ur€it, kolik mas zivott. Pocet zivotl urovei od turovné stoupa. Zakladni
pocet Zivotii na prvni urovni je pro kazdé povolani pevné stanoven v tabulce Zivoti. K
tomuto ¢islu pfiéti sviij bonus (postih) za odolnost a ziska$ pocet zivotli své postavy na
prvni urovni.

Pii pfechodu na dalsi troven se pocet zivotl zvysi. Druhy Gdaj ve zminéné tabulce
zivotl uréuje jakou kostkou bude$ hézet abys uréil, kolik Zivotl ti piibylo. K vysledku
hodu opét pficti sviij bonus nebo postih za odolnost. Plati zde ovsem jedna vyjimka: pii
piechodu na vyssi troven musi kazdé postavé piibyt alespoi jeden Zivot.

celkovém poctu Zivotl postavy.

Inteligence - pod pojmem inteligence je v nasi hie zahrnuta bystrost, v§imavost, zdravy
rozum a duSevni sila. Hraje roli pfedev§im u ¢arod&ju a hrani¢ara, kteti uzivaji kouzla.
Vseobecné je vSak znat v odhalovani pasti, rizném vyhledavani a podobné.

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

Jaké ma tva postava vlastnosti se uréi dle nasledujicich tabulek.

TABULKA POSTIHU A BONUSU

stupeii

vlastnosti oprava

1 5

2-3 -4

4-5 3

6-7 2

89 -1

10-12 0

13-14 +1

15-16 +2

17-18 +3

19-20 +4

21 +5
ZkuSenosti

Zkusenost, kterou postava ziska v dobrodruzstvi, se pfi¢ita k té, kterou ziskala v
dobrodruzstvich minulych.

S rostouci zkuSenosti rostou i schopnosti a pocet Zivotii. To se viak nedgje spojité,
po kazdém zvyseni poctu bodli zkusenosti, ale skokem, kdyz jejich pocet presahne uréitou
hranici. Rikdme, Ze postava piesla na dalii uroven. Pocet bodi zkuSenosti nutny k
piestupu na dalsi uroveii je uveden v Tabulce zkuSenosti.

Ale postup na vyssi troveii neni nikdy automaticky. Zadna postava, ktera dosihne
stanoveného poctu bodii, nemusi na dalsi Groven postoupit, pokud nebude chtit. Pokud
bude chtit - a tak je tomu vétSinou - musi podstoupit dlouhy vycvik u uciteldi a mistr
svého povolani. Tento trénink neni zadarmo: postava musi zaplatit obnos, ktery je uveden
v Tabulce zkusenosti ve sloupci "Naklady na postup". Po pfechodu na vyssi troveii se ani
zkuSenost, ani penize "neztraceji". To znamena, ze napiiklad vale¢nik na tfeti rovni musi
nashromazdit dalsich 3 600 zt a zaplatit 2670 zl pii pfechodu na ¢tvrtou uroven.

Trénink pfi pfechodu na vyssi Groven neni souéésti Zadného dobrodruzstvi. Prosté
piedpokladame, ze prob&hl a do hry samotné se promitne jen tfemi zplsoby:

1. Postava se nesmi po dobu tif mésicti hraciho Casu zucastiovat dobrodruzstvi. (To
znamend, ze ve vasem svéte, kde se vase dobrodruzstvi odehravaji, musi uplynout alespont
jeden mésic od posledniho dobrodruzstvi. V naSem obc¢anském svété miZe uplynout tfeba
jen par hodin.)

2. Postava musi zaplatit pfislusny obnos.

3. Jeji zivoty se zvySi zpusobem, ktery je popsan v ¢asti Ur€eni poétu zivotd. Jeji
zvlastni schopnosti se zlepsi zplisobem, ktery je popsan v &asti Ur€eni zvlastnich
schopnosti.

TABULKA ZIVOTU
zakladni

povolani pocet kostka

vale¢nik 10 1k10

hrani¢ar 8 1k6+2

alchymista 7 1k6+1

kouzelnik 6 1k6

zlodé&j 6 1ké
TABULKA ZKUSENOSTI
0roveﬁ/Néklady na postup
povolani 1 2 3 4
vile¢nik 0/0 zI 1.800/1 350z1 3600/2 730 zl 7200/5 400 z1
hrani¢ar 0/0 z1 2 100/1 600z1 4200/3 200 zI 8400/6 330 zI
alchymista  0/0 zI 2300/1 830z1 4600/3 700 z1 9200/7 340 z1
kouzelnik  0/0 zI 2 450/2 000z1 4900/4 000 z1 9700/8 000 z1
zlodé&j 0/0 z1 1.350/1 050z1 2750/2 150 z1 5700/4 530 z1
Vybaveni

Popis riizného zakladniho vybaveni.
Torna kozend - hodi se na noSeni véci a pokladi. Muze§ do ni naskladat 800mn zatéze,

pokud das vic, dno se utrhne.

5 6

14 400/10 800 zI 30 000/23 600 zI
16 500/12 600 zI 32 600/24 500 zI
18 100/14 600 zI 35 800/29 200 zI
19 000/15 600 zI 37 000/30 450 z1

13 000/10 400 z1

Lahev oleje - olej slouzi jednak na dopliiovani lucerny, jednak jako zbrai. Olej z jedné

lahve v lucerné shofi za 4 hodiny.

Zelezna zésoba - je to zvlastnim zpisobem upravené jidlo, které nezplesnivi; je proto

29 000/23 000 zI



dobré brat si ho do podzemi, nezbytna za¢ne byt hlavné pii delsich vypravach. lucerna oby¢ejna 5 24
lucerna s okenicemi 7 35
Cerstva zédsoba - je to jidlo vhodné zvla§té pro vypravy na povrchu. Neber si ji ale do zrcatko 0,1 2
podzemi, protoZe tam zplesnivi. hal 0,1 2(20)
zéasoba Cerstva 7 dni 3 200
Maly vak - dovnitf se vejde nanejvys 150mn zatéze. Je skutecné maly (Siroky asi jako dvé zésoba zelezna 7 dnti 10 75
dlang), proto se tam nevejdou objemné predméty, piestoze tolik nevazi. provaz 10 sahu 1 20
velky vak 2 12
Velka vak - je Siroky asi 30c a dovniti se vejde nanejvys 500mn zatéze. maly vak 1 7
kiesadlo 0,1 2
Kfesadlo - pokud tohle nemas, nemizes rozdélat oheni a zapalit lucernu. pochodné 6 ks 6 méd'. 60
méch na vodu 0,3 5
Pochodné - maji nevyhodu, Ze se narozdil od lucerny nedaji zakryt, ale daji se v ptipadé vino 1 étvrtka 2 20
nutnosti pouzit jako zbrai. Jedna pochoden vydrzi hofet tfi smény. pivo soudek 5 &tvr. 2 100
medovina 0,3 ¢tv. 2 6
Meéch na vodu - vejde se do ngj asi jedna Gtvrtka, coz vydrzi jeden den. hiebiky a kladivo 0,5 20
Saty obycejné 10 20
Saty luxusni 150 40
Cenik truhla velka zelezna 28 2000
Predmét cena(zl) vaha(mn) truhla mala dfevéna 12 50
kozena torna 3 20
lahev oleje 0,5 20

Zvlastni schopnosti podle rasy

Hobit

Zvlastni vidéni hobitl se nazyva "¢ich". Tato schopnost jim umoZziluje vycitit pritomnost jakéhokoliv Zivého tvora - a dokonce i nemrtvého (ale ne nehmotného nebo nevidéného). Nejvetsi
vzdalenost, na jakou to jsou schopni dokézat, je 12 sahti. Tato vzdalenost se zkracuje o 1 sah za kazdych 30 coulii kamene, 10 couli dfeva nebo 1 coul kovu.

Hobit neni schopen ur¢it, o jakého tvora se jedna, ani jak je pfesné daleko, ale pozna, do jaké t¥idy velikosti patfi. Hobit ma neur€ity pocit cizi pfitomnosti - asi jako ty mas pocit, Ze se na
tebe n¢kdo zezadu diva.

Trpaslik

Trpaslik je nadan zvlastnim vidénim zvanym "infravidéni". Infravidéni ma dosah 20 saht a nepronika zadnym materialem, kterym by neproniklo oby¢ejné svétlo. Ve sluneénim svétle
(nebo ve svétle stejné intenzity vyvolaném kouzlem) je infravidéni nepouzitelné.

Infravidéni je schopnost vidét teplo. I v naprosté tmé trpaslik zfetelné uvidi kazdého zivého tvora s teplou krvi - skieta i zatoulaného psa - jako jasné ¢ervenou skvrnu. Hady, krokodyly a
jiné studenokrevné Zivocichy trpaslik neuvidi, pokud se nebude divat velmi pozorné. Infravidénim nelze zpozorovat nemrtvé ani nevidéné, ale 1ze jim zpozorovat takzvané "nehmotné" jako slab&
riizové oblacky. (Nehmotni jsou Siroka tiida zvlastnich kouzelnych nestvir jako je stin, dvojnik, duch, zneviditelnény tvor apod. bez hmotné podstaty, ale vyzafujici urcitou energii - a tu je
trpaslik schopen postiehnout.)

Infravidénim zpravidla nelze urCovat ani tvar mistnosti, ani jejich obsah. Vyjimkou mohou byt véci, které jsou studengjsi nebo teplejsi nez okoli. Naptiklad jezirko studené vody trpaslik
uvidi jako tmavé modrou skvrnu, nedavno vyhaslé ohnisté jako tmavé ¢ervenou.

Kroll

Kroll vlastné nema "vidéni", ale "slySeni". Jeho zvlastni schopnost se nazyva "ultrasluch" a pfipomina zrak netopyrti. Kroll je schopen vysilat lidskym uchem nezachytitelné zvukové
vInéni, které se odrazi od zkoumaného pfedmétu a vraci se zpét ke krollovi. Podle toho, jak odrazené vInéni vypada, je kroll schopen ur¢it vzdalenost predmétu.

Krolliv ultrasluch ma dosah 50 sahi. To znamend, ze kroll je schopen postichnout jakykoliv pfedmét nebo jakéhokoliv tvora, ktery je bliz nez 50 sahi a neni zastinén néjakym jinym
predmétem nebo tvorem. Bude také schopen zhruba uréit jeho vzdalenost a velikost. Kroll nepoznd, o jakého tvora jde, ale pozna naptiklad, kolik mé nohou apod. S pfedméty v jeskyni a jejim
vybavenim to je podobné.

Krolliv ultrasluch je v podstaté stale jesté sluchem, a proto zavisi na hluku, ktery krolla obklopuje. Kroll nemiize pouzivat ultrasluch v prostfedi, které je hlu¢ngjsi nez obycejny lidsky
hovor.

Zvlastni schopnosti podle povolani

U jednotlivych povolani jsou vzdy nejdfive uvedena omezeni v bitvé a pak zvlastni schopnosti. U jednoho povolani je zpravidla vice nez jedna zvlastni schopnost, ale nékteré z nich
nemuiZe uzivat postava na nizké urovni. Proto je na konci u kazdého povolani shrnuto, na které Grovni je mozné danou zvlastni schopnost zacit pouzivat. Pokud nebudes né¢emu rozumét, nenech

se tim odradit. N&které podrobnosti, zv1asté ty, které se tykaji souboje, budou vysvétleny pozdgji.
Ted’ si prosté najdi své povolani (a jenom svoje povolani!), pfecti si popis - a dovis se viechno, co potiebujes.

Valeénik

Valeénik smi pouzivat v§echny druhy zbrani, viechny druhy brnéni a §tit.
Vile¢nik ma zvlastni schopnosti vztahujici se pfevazné k boji. Jsou to:

ZastraSeni

Valeénik s kouzlem osobnosti niz§im nebo rovnym péti ma ur¢itou Sanci, Ze jeho stradny zjev zazene protivnika. Tabulka $ance na zahnani nepfitele udava pravdépodobnost v procentech,

ze bojovnik na prvni Girovni zazene jednoho nepfitele.

Tato pravdépodobnost viak jesté zavisi na poctu nepratel a na Grovni valecnika. K ¢islu udanému v tabulce pfidej 3% za kazdou uroveii véaleénika a vysledek vydél poctem nepiatel. Pak
hod’ k% a pokud ti padne ¢islo mensi nebo rovné &islu, které jsi spocital, dali se vSichni nepfatelé na utek. Pokud jsou ve skupiné nepratel nestviry s riznou bojovnosti, uvazuje se bojovnost

nejbojovnéjsi z nich. (Zeptej se svého PJ, co je to bojovnost a k Gemu se pouziva).
ZastraSeni nikdy nenastane automaticky. Bojovnik musi oznamit PJ, Ze se pokusi o zastraeni, a v daném kole uz nemuiize zauto¢it obvyklym zptisobem.

PRIKLAD: Ghort mé kouzlo osobnosti 2 a je na tieti tirovni. Zaiitoci na néj dvé obycejné krysy (bojovnost 5) a Ghort se je pokusi zastrasit. K 40% uvedenym v tabulce piicte 6% za svoji tiroveit

zkuSenosti a vysledek vydéli poctem krys - dvéma. Dostane pravdépodobnost 23%. Na k% mu padne 28. Zastraseni se nezdarilo a krysy ted’ mohou na Ghorta zaiitocit.

TABULKA ZASTRASEN{
charisma
bojovnost 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 100 85 70 55 40 25 10 5 220 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
1 10 -5 -20 35 -50 -65 -80 -95 -110 -125

Vicenasobné utoky

Od paté arovné vy§ mize vale¢nik Gtogit tiikrat béhem dvou kol, protoZe se naucil 1épe bojovému uméni. (Na vysSich trovnich se pocet Gtokl jesté zvySuje). Vicenasobné utoky se

provadgji tak, ze v prvnim kole utoci vale¢nik dvakrat a v dal$im jednou. Jsou to obycejné titoky, tak jak budou popsany v &asti Souboj.



Lécba vlastnich zranéni
Vile¢nik je schopen do uréité miry 1¢it svoje zranéni. Tato schopnost se zdokonaluje s pfibyvajicimi Grovnémi - vale¢nik je schopen vylé¢it kazdy den dva Zivoty za kazdou troven, ktera
ho déli od prvni trovné. Vale¢nik se 16¢i rychlosti 3 Zivoty za smé nu. Vzdy vSak nejméné jednu smé nu.

PRIKLAD. Vilecnik na tieti iirovni mize denné vylécit sm sobé zranéni za 4 Zivoty.

Presnost
Vale¢nik, ktery stejnou zbrani (ne stejnym druhem zbrang, ale skute¢né jednou a tou samou zbrani!) ziska zkuSenost 1000 zt za zabité nestviiry, dostava bonus +1 k hodu na ttok. Po 3000
zt se bonus +1 zméni na bonus +2. Navic ziskava bonusy k iniciativé a to u jednorucni zbrané po 5000 zt +1 a u obouruéni zbran¢ po 2000 zt +1 (coz dava -3) a po 7000 zt +2 (-2).

PRIKLAD: Trpaslik Ghort si na prvni iirovni koupi obycejny mec. Béhem étyF tirovni pobije nestviiry, za které dostane dohromady 1000 zt a v tom okamziku ziskava bonus +1 ke viem hodiim na
utok mecem. Na paté iirovni se Ghort stietne se Rzivym netvorem, ktery zméni jeho mec¢ v hromadku rzi. Ghort si musi koupit novy mec, ale i kdyz to bude opét obycejny mec, musi cekat, az znovu
nasbira 1000 zt za pobité nestviiry, nez ziska zpatky svij bonus.

Shrnuti: Valeénik od prvni urovné vys se muze pokouset o zastraSeni protivnika a za¢it pracovat na své piesnosti. od druhé urovné vys si mize 1é€¢it zranéni. Od paté urovné vy§ muize utocit
nékolikrat béhem jednoho kola.

Hranicar

Hrani¢ai smi pouzivat jen lehké a stfedni zbrang. MiZe pouzivat v§echny druhy stielnych a vrhacich zbrani kromé tézké kuse. Smi pouzivat viechny druhy brnéni kromé rytifské zbroje a
pancife a smi pouzivat $ti
Hrani¢af ma rozliéné zvlastni schopnosti:

Boj proti zviFatim
Hrani¢af ma bonus +1 k hodu na utok i na obranu pfi boji proti zvifatim. Tento bonus se nevztahuje na magicka zvifata.

Stopovani
Hrani¢af ma schopnost stopovat nestviiry i postavy. Tato schopnost zavisi na typu terénu, poétu nestviir a irovni zkusenosti hraniate. Sance na uspéch prehledné zachycuji nasledujici fadky:

Volna pfiroda
Lehky terén (snih, louka, vysoky les) 80%
Tézky terén (husty les, dzungle, skaly) 50%
Nepouzitelny terén (propasti, feky, jezera) 0%
Uzavfené prostory
Lehky terén (mistnost, chodba) 60%
T&zky terén (schody, dveie) 40%
Nepouzitelny terén (prirvy, ting€) 0%
K témto ¢islim se (v jiném, nez nepouzitelném terénu) piidaji 2% za kazdou Groven hrani¢ate a odecte 10% za kazdych 24 hodin, které uplynuly od okamziku, kdy tu nestvira stopu zanechala.
Pokud stopu zanechalo vic pfiSer nez jedna, pridaji se také 3% za kazdou piiseru navic. PJ ti ale samoziejmé nemusi Fict ani kolik nestvir stopujes, ani jak je to dlouho, co tudy $ly. Rekne
ti jen, zda jsi stopu naSel a mize ti fict, na kolik nestvir stopa vypada a jak je asi stara.
Hrani¢ar musi kazdé tfi smény ovéfit, zda stopu neztratil. Postupuje pii tom stejné, jako kdyZ ji hleda poprvé, ale méa bonus +10%.

PRIKLAD: Hranicdr na tieti irovni sleduje Cerstvou stopu péti skietii jeskynni chodbou. Pravdépodobnost, Ze ji najde, je 60 + 3x2 (za tirover zkusenosti) + 4x3 (kviili poctu sketiy)=78%.

Pes
Hrani¢afi jsou zpravidla provazeni psy. Jsou to jejich pomocnici i pfatelé. Ale ne kazdy ma svého psa hned od zac¢atku - nékdy se musi dobry pes dlouho hledat.
Kazdy hrani¢ai ma 40% Sanci, ze bude mit psa. Hod’ si k% a zjistis, o kter¢ho psa se jedna.
TABULKA PSU Pokud jsi neuspél, nezoufej. Opakuj tento hod pii
kazdém prechodu na vyssi uroven a pouzivej stejnou tabulku,
Pes hlidaci Pes lovecky Pes valeény dokud se ti nepodafi najit psa, ktery t& bude provazet.
k%: 1-20 21-34 35-40 Pokud tviij pes prezije a Pan jeskyné to uzna za vhodné, mizou
Zivotaschop: 1 2 3 se psovi zvednout nasledujici vlastnosti dle hodu na 1k6.
Utotné &islo: (+1+3)=4 (tlama) (+1+3)=4 (tlama) (+2+3)=5 (tlama)
Obranné ¢islo: (0+2)=2 (+1+2)=3 (+3+2)=5 vlastnost hod 1k6 o kolik
Odolnost: 9 10 11 utoéné Eislo 1-2 +1
Velikost: B B B obrané ¢islo 34 +1
Bojovnost: 6 7 8 Zivoty 5-6 +2
Zranitelnost: zvite zvite zvite
Pohyblivost: 14/3elma 15/3elma 16/3elma
Vytrvalost: 13/§elma 14/§elma 15/§elma
Inteligence: 1 1 1
Poklady: nic nic nic
ZkuSenost: 10 20 30

V tabulce je také napsano, kolik ma pes Zivotl a jaké ma obranné a ito¢né ¢islo. Kazdy pes je né¢im zvIastni:

Hlidaci pes uciti v bdélém stavu jakoukoliv bytost, kterd se pfiblizi na 10 sahti a neni od psa oddélena sténou nebo jinou neprodysnou prekazkou, a da védét svému panu. Pokud pes spi,
poklesne tato vzdalenost na 5 saht, ale pak procitne a za¢ne zufivé Stékat.

Lovecky pes zvySuje hrani¢afovu schopnost stopovat o 15% ve volné pfirodé a o 8% uvniti.

Vale¢ny pes nema Zadnou zvlastni schopnost, ale je platnym pomocnikem v boji.

Pokud pes zemie (je zabit), nemize hraniCaf nic délat. Je ve stejné situaci, jako by nikdy psa nemél, a pii pfechodu na vyss|
nového psa ¢i nikoliv. Hrani¢ar v§ak miize mit najednou neomezeny pocet psi.
Hrani&aii mohou své psi k¥izit. Fen& musi byt alespoi jeden rok. Biezi je pak tii mésice. Vrhnout smi maximélng jednou za rok a celkem tiikrat za Zivot. Z kazdého vrhu je 1k6 §téhat. Stéhata
maji zprimérované vlastnosti rodict zaokrouhleny dolii a typ psa je na 50% po matce a 50% po ofci. Stéiata oviem musi byt vycviGena, aby se jejich vlastnosti mohli projevit. Se cvicenim je
mozno zacit po dosazeni jednoho roku a trva tfi mésice.

i uroven hazi k%. Podle vyse uvedené tabulky zjisti, zda si nasel

Mimosmyslové schopnosti

Kazdy hranicaf, ktery je alespofi na &tvrté trovni, ma n&jakou "nadpfirozenou" schopnost, kterou bude tviij hrani¢at nadan.

Jakémukoliv pokusu o vyuziti téchto schopnosti musi pfedchazet nejméné jedna sména naprostého soustiedéni a proto tyto schopnosti nejsou pouzitelné v bitvé (pokud o ni hrani¢at nevi
ptedem). Také je neni mozné vyuzivat ¢astéji nez jednou za sedm hodin

HRANICAROVY MIMOSMYSLOVE SCHOPNOSTI

k% schopnost

1-40 telekineze

41-75 pyrokineze

76-100 telepatie
Telekineze

Telekinezi rozumime schopnost pohybovat piedméty silou vile. Cim je pfedmét t&Z3i, tim bliz musi byt, aby s nim hrania¥ pohnul, a naopak, ¢im je predmét lehéi, tim mize byt dal. Na kazdé
Grovni zkuSenosti hrani¢afe je udan nejvétsi mozny soudin véhy a vzdalenosti. Piehledné to ukazuje nasledujici tabulka.



TABULKA TELEKINEZE

uroveiisoudin vahy a vzdal ti
4 150
5 300

Az budes chtit pohnout n&jakym pfedmétem, podél ¢islo v tabulce jeho vahou v mincich, a dostanes nejvétsi vzdalenost (v sazich), na jakou je to mozné provést.
Hranicar sice mize pohybovat i pfedméty, které nevidi, ale musi pfesné v&dét, jak vypadaji, a musi védét, kde se pfesné nachazeji.

PRIKLAD: Kudiik hranicar Silha (Gtvrtd tiroveri) je zatéen a veden do cely. Po cesté si peclivé prohlédne klic, ktery se houpd ZaldFnikovi u pasu (a Fekne o tom PJ). Zaldrnik nechd kli¢ v zamku a

Silha jim miize otocit, i kdyz ho nevidi.

Silhovi véznitelé mu také, diive nez ho uvrhli do cely, sebrali jeho mec. Silha sice prené vi, jak vypadd, a miize se i domyslet, kde je ted, ale nemiize jim pohnout, protoZe to nevi presné.

Pyrokineze

Pyrokineze je schopnost roznitit ohei. Cim déle se o to chce hraniGai pokouset, tim bliz musi byt, a naopak, &im dal je misto, kde chce roznitit ohefi, tim mén& mé na to Gasu. Na kazdé trovni

TABULKA PYROKINEZE
uroveiisoucin ¢asu vzdal i
150
5 300

Az budes chtit nékde zapalit ohen, podél ¢islo v tabulce vzdalenosti tohoto mista v sazich, a zjistis, kolik kol na to mas.

Pokud chce hrani¢af roznitit ohen na misté, které nevidi, musi, podobné jako u telekineze, presné védét, jak to misto vypada.

Hrani¢af se maze pokusit silou vile zapalit nejvyse pul kilogramu jakékoliv hoflavé latky. (Nemuze zapalit napiiklad vodu nebo sklo, ale mize zapalit tieba i mokré dievo.) Pan Jeskyné

rozhodne, jaké je pravdépodobnost, Ze se dana latka vzniti. (U mokrého dfeva bude podstatné
Nevzplane-li pfed uplynutim doby uréené z tabulky, je pokus neaspésny a nemize byt opakovan dfive nez za sedm hodin.

i neZ u suchého). Dokud se material nevzniti, miZe se o to hrani¢ai pokouset silou vile.

Po celou dobu, kdy se hrani¢ai pokousi vznitit ohen silou viile, musi byt naprosto soustfedény a nemiize bojovat, ani se branit. Je-li vyrusen, je pokus automaticky netspésny.

Vsechny tyto Gdaje jsou v tabulce telepatie.

se oznacuje schopnost prenaset a ¢ist myslenky. Postavé, se kterou se hrani¢ar takto domlouvé, budeme fikat "ter¢
i vzdalenost, na kterou je mozné telepatii pouzit, zavisi na trovni hrani¢are a na materialu oddélujicim jej od ter¢e jeho myslenek.

xn

TABULKA TELEPATIE
zakladni vzdal. Zkracuje se o 2 sahy za tuto tloust’ku
uroveii (ve vodé ¢i vzduchu) dieva kamene kovu
4 100 sahi 50 coulit 10 couli 1 coul
5 150 sahi 60 couli 12 could 2 couly

Uplny systém telepatie najdes v DrD Pravidlech pro pokrogilé.

TABULKA HRANICAROVY MAGENERGIE

Uroveii

ZkuSenosti 6-7 8-9

1 0 0 0

2 3 3 3

3 6 6 7

4 10 10 11

5 12 13 13
Kouzla

Hrani¢af od druhé trovné vys je schopen v omezené
mife sesilat kouzla. Jsou to kouzla svazana pfedevsim s jeho
zpusobem zivota - kouzla 1é¢iva, kouzla, kterd mu umoziuji
rozmlouvat se zvifaty atd.

Tvj hrani¢af maze pouzit kterékoliv z nize
uvedenych kouzel - pokud ma dost magenergic na jeho
seslani (co je to magenergie a jak se méfi bylo vysvétleno v
kapitole Miry a vahy).

Hranicar ziskava magenergii rozjimanim a meditaci.
Kolik ji takto ziska, zavisi na jeho inteligenci a urovni
zkuSenosti. V ¢islech to ukazuje tabulka hrani¢arovy
magenergie.

Toto &islo predstavuje mnoZzstvi magenergie, které
ma tviij hrani¢ai k dispozici tésné po meditaci. Musi§ si
udrzovat piehled o spotfebovana magenergii. Po kazdém
seslani kouzla sniz hodnotu magenergie, kterou ma§ k
dispozici, o mnoZzstvi magenergie potiebné k jeho seslani.
Hodnota magenergie nikdy nesmi byt nizsi nez nula!

Spotiebuje-li hrani¢ai vSechnu svoji magenergii,
nemiZe kouzlit, a dalsi magenergii neziska, dokud si
diikladng& neodpocine a nebude moci nerusené meditovat.

Pii zapoceti kazdého pokusu o meditaci stard
magenergie zmizi - proto neni nikdy mozno zvysit hodnotu
magenergie v hrani¢afové mysli nad hodnotu udanou v
tabulce. Je ale mozné, Ze se hraniGaf, ktery ma jesté zbytky
magenergie, pokusi meditovat a je vyrusen. Pak je stard
magenergie ztracena a nova neni ziskana.

DuSevni cviCeni spojend s meditaci a ziskavanim
magenergie trvaji tfi smény, a béhem této doby neni hranicar
schopen boje ani zadné jiné Cinnosti. Jsou tak naro¢na a
vyCerpavajici, ze je hraniCaf muze podstoupit jen po
dikladném odpoginku (alespoti osmihodinovém spanku). To
plati i v pfipadg, ze byl pfi svém pokusu vyrusen a Zzadnou
magenergii neziskal.

Kouzla v DRACIM DOUPETI miizeme v podstaté

Mluv se zviFaty

magenergie: 1. kolo = 3 magy; kazdé dalsi = 2 magy
dosah: 20 saht

rozsah: 1 zviie

Stupei inteligence
10-11

12-13 14-15 16-17 18-19
0 0 0 0

3 3 3 3

7 7 8 8

11 11 12 12

14 15 15 16

rozdélit na dvé skupiny: na kouzla hrani¢aiska, pramenici ze
souznéni s piirodou, a na kouzla kouzelnicka, jejichz
podstata tkvi pfedev§im ve studiu magie jako takové. O
kouzelnikovych kouzlech se jako hrani¢ai mnoho nedovis -
ne vic, nez ti bude n&jaky kouzelnik ochoten fict. A
jednotliva povolani si vzdy rad&ji nechavaji védomosti o
svych schopnostech pro sebe.

Hranic¢af nikdy nemize pouzivat kouzelnicka kouzla
a stejné tak kouzelnik nemize pouzivat kouzla hrani¢aiska.

Na dalsich fadcich najdes seznam viech kouzel, které
muize hrani¢at pouzivat. Seslani kouzla je velice jednoduché.
v okamziku, kdy chces kouzlo pouzit, staci fict PJ, které to
je. Nemusi§ se ucit zadna zvlastni slova. Dobfe si rozvaz,
jaka kouzla pouzije§. Nezapomeii, Ze ma§ jen omezené
mnozstvi magenergie a ze chvile, kdy magenergii poticbujes
nejvic, zpravidla nejsou pfili§ vhodné k meditaci.

U kazdého kouzla jsou na zaCatku uvedeny
nejdulezitgjsi udaje: jeho jméno, magenergie, dosah, rozsah,
doba vyvolani a doba trvani. Za témito udaji je podrobny
popis kouzla.

Magenergie - toto ¢islo udava pocet magi potiebnych k
seslani zaklinadla. Napiiklad po seslani kouzla Neutralizuj
jed se hrani¢afova magenergie snizi o 6 magu.

Dosah udava nejvétsi moznou vzdalenost mezi hraniafem
a mistem nebo postavou, na néz je kouzlo sesilano. Jestlize
je vzdalenost mezi hrani¢afem a ter¢em jeho kouzla vétsi,
kouzlo neni mozné seslat. Kouzlo, jehoz dosah je 0, je
mozné seslat jen na hrani¢afe samotnéhol Dosah: dotek
znamend, ze kouzlo je mozné seslat na kohokoliv, koho se
hrani¢af dotkne. (Touto osobou miize byt samoziejmé i sam
hrani¢af). Nékdy je pfi tom zapotiebi hodu na zasah - tehdy,
kdyz se hrani¢at snazi dotknout nestviry, ktera se kouzlu
snazi vyhnout.

Rozsah je plocha nebo objem, které jsou kouzlem zasazeny.

vyvolani: 2 kola
trvani: dle dodané magenergie

Toto kouzlo ué¢inkuje pouze na typicka nefantasticka zvitata

4

Je-li rozsah 0, znamena to, ze kouzlo ovliviiuje jen tvora
nebo pfedmét, na ktery bylo seslano. Dosah a rozsah jsou
dv¢ velmi odlisné véci. Naptiklad kouzlo Mluv se zvifaty ma
dosah 20 sahti a rozsah 1 zvife. To znamend, ze je mozné ho
seslat na jakékoliv zvife, které je blize nez 20 sahi, ale
mluvit je moZzné pouze s timto jednim zvifetem (i v piipadg,
ze v okruhu 20 saht je zvifat vic).

Vyvolani uréuje dobu, po kterou postava kouzlo vyvolava.
Mgjte na paméti, ze po dobu vyvolavani postava nemiize
béhat, chodit, branit se ani vykonavat jakoukoli jinou
¢innost. V piipadé, ze kouzlo bude pferuseno (napiiklad
utokem, stréenim do postavy, vyvolanim jiného rychlejsiho
kouzla) je zcela ztraceno a vyvolava¢ musi pouzit svoji dalsi
magenergii v piipad¢, Zze chce pokus o vyvolani kouzla
opakovat.

Trvéani je doba, po kterou kouzlo ué¢inkuje. Udava se v
kolech a ve sménach. Kouzlo zagind puasobit b&hem
posledniho kola svého vyvolani - to uz se pocita do doby
trvani. Diky tomu kouzlo, které ma u vyvolani uvedeno 1
kolo, ptisobi uz b&éhem kola, v ném?Z je vyvolano.

Neéktera kouzla maji trvaly ucinek (naptiklad kouzlo
Uzdrav lehké rany pfida postavé urCité mnozstvi zivoti a ty
ji vydrzi az do okamziku, kdy bude opét zranéna). U
takovych kouzel je uvedeno: Trvani: stale.

Hranic¢atova kouzla jsou:
Mluv se zvifaty
Najdi past
Najdi stopy
Najdi zviie
Neutralizuj jed
Uzdrav lehka zranéni
Uzdrav nemocného
Uzdrav tézkéa poranéni
Zmam osobu

(medvéd, slon, tuénak), pokud ovsem maji alespon zvifeci
inteligenci (zadné zizaly, chrousti). Béhem trvani kouzla
muize hrani¢ar klast zvifeti jednoduché otazku a obdrzi stejné
jednoduché odpovédi. Pochopitelng, ¢im rozumngjii zvife,



slozit&jsi.
V jednom kole lze polozit jednu otazku a dostat na ni
odpoved.

Najdi past

magenergie: 1 az 4 magy

dosah: 2 sahy

rozsah: vSechny pasti v okruhu dvou sahi

trvani: ihned

Pomoci  tohoto kouzla hranicaf mize s urcitou
pravdépodobnosti "vycitit" jakoukoli past. Neznamena to
ale, ze ji dokaze i odstranit - o tom rozhoduje PJ podle druhu
pasti.

Percentualni Sance, Ze past najde, je 20% za kazda mag
dodané magenergie. Hrani¢af na toto kouzlo nesmi
spotiebovat vic jak ¢tyfi magy - pravdépodobnost neni nikdy
100%. Jestlize pokus najit past selhal, jiz nikdy nebude tato
past timto hrani¢afem objevena.

Najdi stopy
magenergie: 3 magy
dosah: 0

rozsah: 0

vyvolani: 2 kola
trvani: 6 smén

Zvysuje pravdépodobnost ispésného stopovani o 25%

Najdi zvife

magenergie: 3 magy

dosah: 6 mil

rozsah: nejblizsi zvife dané¢ho druhu
vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Toto kouzlo lze vyuzit napiiklad pii lovu. Pfi jeho seslani si
hrani¢af musi predstavit typického zéastupce hledaného druhu
a okamzité vyciti, kterym smérem se nejblizsi zvife daného
druhu naléza.

Kouzlo je stoprocentné uspésné jen do vzdalenosti 1 mile (1
mile = 1 000 sahi) od hrani¢afe, za kazdou dalsi mili klesa
pravdépodobnost Gspéchu o 20%. V piipadé netispéchu nebo
kdyz v dosahu hledana zvifata nejsou, neciti hrani¢af nic.
Timto kouzlem se daji hledat pouze typicka nefantasticka
zvifata (jelen, muflon, zajic), pokud oviem maji alespont
zvifeci inteligenci (zadné Zzizaly, chrousti). Je mozné ho
pouzivat jen ve volné pfirod¢, tj. nikoliv v podzemi, ve
mé&sté apod.

Neutralizuj jed

magenergie: 6 magt

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: stale

Diky tomuto kouzlu se muZe hrani¢af pokusit vylécit

postavu postizenou jedem. Pokud je toto kouzlo seslano na
postavu ihned (tj. nejpozdéji v dalsim kole) po tom, co byla
zasazena jedem (tj. ve stejné smeéné, nebo v nasledujicim
kole), snizi se nebezpe¢nost jedu o 6. Co je to nebezpetnost
jedu se dovis v kapitole ...a mimo boj, ¢ast Pasti a jedy.

Uzdrav lehka zranéni
magenergie: 3 magy
dosah: dotek

rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: stale

Toto kouzlo postavé vylé¢i zranéni za 2-7 Zivoti, pficemz
pocet zivotia po vyléCeni nikdy nemuze pickrocit zakladni
pocet Zivoti postavy pred dobrodruzstvim.

PRIKLAD: na pocatku dobrodruzstvi mél valecnik Rohan 13
zivotu, v boji s ghulem ztratil 3, takze jich ma 10. Hranicar
Balto na néj sesle kouzlo Uzdrav lehkd zranéni, které by mu
mélo po hodu 1k6 + 1 vylécit zranéni za pét Zivotii. Vysledny
efekt je ten, Ze Rohan ma opét 13 Zivotii (jeho soucasny
zakladni pocet), zbylé dva body propadaji.

Uzdrav nemocného
magenergie: 12 magl
dosah: dotek

rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 smény
trvani: stale

Hrani¢af je timto kouzlem schopen vylé¢it vétsinu nemoci,
véetn& lykantropie. Ov§em v piipadé, ze nemoc byla pfili§
vazna, je mozné, ze postava se bude muset podrobit delsi
rekonvalescenci (klid na lizku, lehky pohyb atd), nebo
dokonce bude postizena nemoci i nadéle, byt v mensi mife.

Uzdrav téZka zranéni
magenergie: 5 magu
dosah: dotek

rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: stile

Toto kouzlo postavé vylééi zranéni za 4-14 (2k6 + 2) zivoti,
piicemz pocet zivoti po vyléceni nikdy nemize piekrocCit
zakladni pocet Zivoti postavy pied dobrodruzstvim. Timto
kouzlem je také mozné 1é¢it ochromeni (napiiklad po doteku
ghula). Potom uZ ale nelé¢i zadné Zivoty.

Zmam osobu
magenergie: viz nize
dosah: 7 sahi

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

Toto kouzlo Ize s Gspéchem seslat pouze na tvory s alespoii
zvifeci inteligenci (savce, lidi, skiety; zadné zizaly rosolové
krychle atd.) Pravdépodobnost, ze pfiSera bude zmamena,
zavisi na jeji inteligenci.

INTELIGENCE A ZMAMEN{

Stupeii UspéchKontrola Magu/irov

int. jednou za

0 0% - -
1 15% 4 hod 6
2-5 80% 1 den 5
6-10 60% 12 hod 5
11-14 40% 5 hod [3
15-17 20% 4 hod 6
18-19 10% 2 hod 6
20 8% 1 hod 7
21 5% 3 smény 7

Jestlize hod k% je nizsi nebo roven Cislu v sloupci
"aspéch" na fadku s inteligenci nestviry, pokus se zdafi a
tvor je skute¢né zmamen. Dalsi "kontrola" se provadi vzdy
po uplynuti doby uvedené ve sloupci "kontrola jednou za" az
do okamziku, kdy se zmdmeny tvor vymkne ovladani nebo
se hrani¢ai rozhodne zmmeni zrusit. Na udrzovani a kontrolu
zmameni uZ neni zapotiebi zadna magenergie.

Magenergie potiecbnd na zméameni zavisi na
zivotaschopnosti, respektive urovni ob&ti a na jeji
inteligenci. Cislo ve sloupci "magi/iroveii” v Tabulce
inteligence a zmameni vynasob Zivotaschopnosti (nebo
urovni) nestviry a dostane§ pocet magi potiebny na seslani
kouzla.

Tvor, ktery je Uspé$né¢ zmamen, bude s hrani¢afem

spolupracovat, jakoby to byl jeho nejlepsi pfitel. Proto,
bude-li zmamenému zadan zjevné sebevrazedny piikaz, bude
na to nejspis reagovat pouze idivem, na hrani¢afe nezautoci,
ale ani jeho piikaz nevyplni.
Shrnuti: Hrani¢at je od prvni Grovné schopen stopovat, od
prvni Grovné ma bonus na boj se zvifaty a od prvni Grovné
ho muze provazet jeho pes. Od druhé trovné muze zacit
pouzivat kouzla. Od &tvrté Grovné miZe pouzivat
mimosmyslovou schopnost, kterou ma.

Alchymista

Alchymista smi pouzivat jen lehké zbrané a smi pouzivat vrhaci a vSechny druhy stielnych zbrani kromé tézké kuse. MuiZe nosit jen vatové, koZené a Supinové brnéni a nesmi pouzivat §tit.
Alchymista ma tii zvlastni schopnosti. Skryva se v nich zna¢na sila

Odolnost viidi jedim

Nescetné experimenty s jedy a vybusninami ucinily odolnost zakladni vlastnosti alchymisty. Alchymista oviem neni odolny jen ve smyslu, v jakém to chapou ostatni postavy - tj. odolny v

boji, ale je také schopen vzdorovat riznym jedim.

Na jedy mize postava v DRACIM DOUPETI narazit na kazdém rohu. Pasti, truhly &i dvefe mohou byt otravené, zbrang jejich nepiatel mohou byt potiené jedem, miize na ni zautogit
jedovaty had. Pasti a jedy jsou uréeny tfemi veli¢inami - svoji silou, nebezpecnosti a vlastnosti, na kterou se vztahuji. Postava hodi danou kostkou, pfiéte sviij bonus v dané vlastnosti, a pokud

hodi vice, nez je nebezpecnost pasti nebo jedu, ma $tésti.

Alchymista mé tu vyhodu, Ze si k hodim proti jedu mize pficitat dvojnasobek svého bonusu za odolnost. Ale pozor! Pii jiném utoku nez jedem, i kdyby se vztahoval také k odolnosti,

nemize alchymista této své vlastnosti vyuzit.

PRIKLAD: Ralf je ¢lovék a alchymista a otvird truhlu. Na truhle je ale past, kterd vystieli otrdvenou Sipku. Ralf musi udélat dva hody: prvnim se zjisti, zda se mu nepodafilo uniknout - pouzivd se
obratnost a Ralf'v ném nemd zZddné vyhody. Pokud Falf unikne, neni uz druhého hodu zapotiebi. V opacném pripadé se ale musi zjistit, zda Sipka Ralfa otravila. Hodi se proti nebezpecnosti jedu a

tentokrat si Ralf miize zapocitat dvakrat sviij bonus za odolnost.

Vidéni magenergie

Jadrem této schopnosti je rozpoznani magenergie ve vécech. Alchymisté jsou jedinymi postavami schopnymi oteviené manipulovat s magenergii. Nikdo jiny nedokaze prevadét magenergii

z jednoho pfedmétu na druhy.

Alchymista je schopen rozpoznat (po krat§im zkoumani), zda je v néjakém pfedmétu pfitomna magenergie a kolik ji tam je. Pravdépodobnost, Ze magenergii objevi, zavisi na jejim
mnozstvi a alchymistové Girovni zkuSenosti. Tuto pravdépodobnost najdes v tabulce objeveni magenergie. Nepresnost uréeni magenergie je vzdy nejvys 10 magg.
Tato schopnost alchymistovi umoziuje zjistit, zda je nalezeny me¢ kouzelny, zda n&jaké dvefe nejsou prokleté nebo zaviené kouzlem a umoziiuje dokonce piiblizné zjistit, kolik

Prozkoumani jakéhokoliv pfedmétu trva 1 sménu a jestlize alchymista magenergii neobjevi, pak ji neobjevi ani pii zadném dal$im zkoumani, dokud nepostoupi na vyssi Groven (pii dalsich
zkoumanich na téZe Grovni se uz nehaze kostkou, bere se vysledek prvniho hodu).

PRAVDEPODOBNOST OBJEVENI MAGENERGIE

31-40 41-50 51-60 61-70
3% 4% 4% 4%
4% 4% 4% 5%
4% 4% 5% 5%
4% 5% 5% 6%
5% 5% 6% 7%

Urovei mnoZstvi magenergie (v mazich)
zkuSenosti 1-10 11-20 21-30

1 2% 3% 3%

2 3% 3% 3%

3 3% 3% 4%

4 3% 4% 4%

5 4% 4% 4%

Truhly

71-80 81-90 91 a vice
5% 5% 6%

5% 6% 7%

6% 7% 8%

7% 8% 9%

8% 9% 11%

Magenergie i suroviny alchymista pfechovéava ve své truhle o rozmérech 30 x 15 x 10 coulii o vaze 15 mn. Misto toho, abychom vypogitavali, co vSechno v truhlici je, fikime jenom jaka je

uhrnna cena surovin a hodnota magenergie v ni.

Truhlu si musi alchymista koupit, jeji cena se pohybuje kolem 50 zlatych. Pokud bude alchymista chtit, miZe si koupit i n€kolik truhel a svoji magenergii a suroviny do nich rozdéglit. Jednu
si pak mize nechavat doma a druhou si brat do jeskyné. Do truhly neni mozné vlozit nic kromé magenergie a surovin. Flakonky, vodu, pergamen a jiné potieby pro tvorbu svych predméti musi

alchymista nosit zvlast’.



Na prvni Grovni vazi 5 magt alchymistovy magenergie 1 mn. S rostouci urovni pracuje alchymista s magenergii vice zahusténou: na druhé trovni odpovida vaze 1 mn uz 10 magi, na teti
15; na desaté 50 atd. Suroviny vazi stale stejné: suroviny za 20 zI vazi 1 mn. Do truhly se vejde nejvice 100 minci magenergie a surovin (dohromady). Pokud chce alchymista s sebou nosit vice
surovin, muze si nechat vzrobit vétsi truhlu, ktera bude mit adekvatné vétsi rozméry, vahu a cenu.

U kazdého predmétu, ktery mize alchymista vyrobit, je uvedena cena surovin ve zlatacich a mnoZzstvi magenergie potfebné k jeho vyrob&. Po stvofeni jakéhokoliv pfedmétu se uhrnna
cena surovin a mnozstvi magenergie v truhlici zmensi o uvedené hodnoty.

Pokud mnozstvi magenergie v truhlici klesne na nulu, nemiize uz alchymista vyrabét zadné kouzelné pfedméty. Pokud na nulu klesne ihrna cena surovin v truhlici, znamena to, Ze
suroviny dosly a alchymista uz nemutize vyrabét vibec nic.

Muze se stat, Ze alchymista ma ve chvili, kdy se jde podrobit vycviku, v truhle jest¢ n&jakou magenergii nebo suroviny. Oboji se mu zachovava do dalsi urovné - maze si tedy takto
"naspofit" magenergii z n¢kolika Grovni (neni to ale piili§ dobra metoda - alchymistovy pfedméty jsou zapotiebi piili§ Gasto na to, aby si mohl dovolit etfit).

Lucba
Alchymista je schopen vyrabét rozliéné podivuhodné predméty - kouzelné lektvary, hiilky, svitky, jedy a podobné - z jinych, jednodussich latek.
Na vyrobu jakéhokoliv pfedmétu alchymista potiebuje uréité mnozstvi surovin. Na vyrobu kouzelného ptedmétu potfebuje navic i ur¢ité mnoZzstvi magenergie.

své schopnosti vidét magenergii ma§ moznost zjistit, kolik magt "pfirodni" magenergie ruzné latky obsahuji. Ale ani ten nejlepsi alchymista neni schopen ji vydestilovat viechnu. Az ziskas
né&jakou vé&c, ze které budes§ chtit vyextrahovat magenergii, vezmi sviij bonus za obratnost a vynasob ho deseti. K vysledku piecti 5k10. Vysledek udava, kolik procent magenergie v piedmétu
obsazené se ti podafilo vydestilovat.

Pokazdé, kdyz se alchymista podrobi u svého ugitele vycviku pro prechod na vyssi troveii (pokud oviem mé na jeho zaplaceni - viz &ast Urovei), ziska od n&j n&jakou magenergii.
Alchymista - zak ji extrahuje v laboratofich svého ucitele a vlozi si ji do své truhly. Mnozstvi magenergie, které je schopen vyrobit v zavislosti na své Grovni a obratnosti, zachycuje tabulka
alchymistovy magenergie.

TABULKA ALCHYMISTOVY MAGENERGIE PRAVDEPODOBNOST NEUSPECHU ALCHYMISTY

stupen Pravsépodobnost

Stupeii obratnosti obratnosti neuspéchu
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 najdi ¢islo, které odpovida tvému stupni obratnosti. Ve sloupci pod nim je mnozstvi magenergie, které mas k dispozici na danou troven.

Alchymista se svoji magenergii zachézi zcela jinak nez kouzelnik. V prvé fadg, jeho magenergie se kazdy den neobnovuje, ma pouze ur¢ité mnozstvi, s kterym musi vystacit az do dalsiho
vycviku - do dal§i arovné. TakZe za¢ina-li na prvni arovni asi s 8 magy (kolik je to pfesné zavisi na jeho obratnosti) miZze k vyrob¢ riznych predméti pouzit pouze téchto 8 magi. Jestlize je
vypotiebuje, neexistuje zadna cesta, jak magenergii obnovit. Pouze az nastfada tolik zkusenosti a penéz, ze bude schopen podstoupit vycvik na dalsi uroven, mize si u svého ucitele vyrobit novou
magenergii.

Mimoto si samoziejmé miiZe, a v podstaté musi, kupovat rozli¢né nemagické suroviny a ingredience, které jsou zapotiebi k vyrob& v§ech alchymistickych predméti. Také tyto suroviny si
alchymista vklada do své velké t&zké truhly, bez které nemize zadny predmét vyrobit.

Predméty, které alchymista vyrabi, se déli na tfi velké skupiny: docasné, trvalé a nemagické. Docasné predméty jsou rizné lektvary, svitky a podobné. Byvaji zpravidla jen na jedno pouziti
a na jejich vyrobu je zapotiebi malo magenergie. Od trvalych pfedméti se vSak lisi zejména tim, ze magenergie je v nich pfitomna v pfirodni, surové, neprobuzené podobé. Tyto pfedméty jsou
kouzelné "jen tak". Naproti tomu trvalym kouzelnym pfedmétim dodavaji jejich kouzelné vlastnosti démoni astralnich sfér. Tyto démony se nauéi§ vyvolavat v DrD Pravidlech pro pokrocilé,
zatim budeme piedpokladat, ze kdyz n&jakého potebujes, zajde§ za svym ucitelem a on ti ho (za tvoji magenergii) vyvola.

Nazvy "docasné" a "trvalé" nejsou tipIné pesné. Démoni astralnich sfér maji sklon se do svych sfér vracet a tak velka vétsina "trvalych" kouzelnych pfedmétii své kouzelné vlastnosti po
Case ztrati. Kromé toho existuji dokonce i trvalé pfedméty na jedno pouziti. Bylo by lepsi mluvit o pfedmétech "bez démona" a "'s démony", ale tradi¢ni nazvy se uz vzily.

Nemagické piedméty jsou jedy, vybusniny, zbrané a podobné. "nemagické" znamend, Ze neobsahuji zadnou aktivni magenergii, ale mize se stat, Ze je n&jaka magenergie potiebné k jejich
vyrobg.

U kazdého predmétu, ktery mize alchymista vyrobit, je uvedena cena surovin ve zlatacich a mnoZzstvi magenergie potfebné k jeho vyrob&. Po stvofeni jakéhokoliv pfedmétu se uhrnna
cena surovin a mnozstvi magenergie v truhlici zmensi o uvedené hodnoty.

Pokud mnozZstvi magenergie v truhlici klesne na nulu, nemize alchymista vyrabét zadné kouzelné predméty, pokud na nulu klesnou suroviny, nemize vyrabét viibec nic.

Muze se stat, ze alchymista ma ve chvili, kdy se jde cvi€it, v truhle jesté néjakou magenergii nebo suroviny. Oboji se mu zachovava do dalsi arovné - muze si takto "naspofit" magenergii z
nékolika Grovni.

Je zde také nebezpedi, Zze alchymista piipravu pfedmétu nezvladne a cennd magenergie a suroviny pfijdou nazmar! Pravdépodobnost, Ze se tak stane, zavisi na alchymistové obratnosti, jak
ukazuje tabulka.

Tato pravdépodobnost plati, pfipravuje-li alchymista sviij pfedmét v klidu nikym nerufen. Oviem pokud ho pfipravuje ve viru boje, je tato pravdépodobnost vyssi. Za kazdého
nepiatelského tvora v okruhu dvou sahu se zvySuje o 10% - tito tvorové mohou, tieba i nechtic, stréit do alchymisty ¢i rozslapat mu zkumavky atd. Kromé toho je vyroba netspésina, je-l1i
alchymista teréem piimého Gtoku. Pfi netispésném pokusu o vyrobu jakéhokoliv pfedmétu se spotiebuje stejné mnozstvi jako pii uspé$ném.

Vidis tedy, ze jsou dvé cesty jak vyrobit pfedméty: bud’ vyrobit v klidu a pfedem véci, o kterych si myslis, ze je budes potiebovat, nebo riskovat a vyrabét predméty béhem dobrodruzstvi.
Timto zpisobem muiize§ vyrobit vzdy to, co pravé potiebujes.

Na dalsich fadcich naleznes seznam vsech predméti, které mize alchymista vyrobit. Vyroba je velice jednoducha. staci fict PJ, jaky pfedmét chces vyrobit. Nemusis se ucit Zadna zvlastni
slova nebo chemické poucky. Dobie si rozvaz, jaké pfedméty bude§ vyrabét. Nezapomer, Zze mas jen omezené mnozstvi magenergie a surovin a ze ziidka kdy se ti postésti doplit své zasoby
b&hem dobrodruzstvi. Povsimni si také, ze ne kazdy predmét, ktery jsi schopen vyrobit, jsi také schopen pouzivat. Jsi schopen vyrabét i t€zsi nez lehké zbrang, ale pouzivat je mize jen hrani¢af a
vale¢nik. Pokud to neni omezeno jinak (tfeba popisem u pfedmétu nebo vlastnostmi toho kterého povolani), mize alchymistovy vyrobky pouZivat kdokoli a to véetn& vybusnin nebo jedi. U
kazdého obecné nebezpeéného predmétu viak plati, Ze se s nim musi zachézet s opatrnosti. Na to musi ten, kdo ma pfedmét u sebe, dostateéné pamatovat.

U kazdého pfedmétu jsou na zacatku uvedeny nejdilezitéjsi tdaje: jeho jméno, magenergie, cena, trvani, a vyroba. Za témito pdaji je podrobny popis predmétu.
Magenergie udava pocet magt, o ktery se sniZi zasoby magenergie v truhle po stvoreni pfedmétu.
Cena je obnos, o ktery se zmensi (thrnna cena surovin v truhle.
Trvani udava dobu, po kterou dany predmét G¢inkuje, respektive jak dlouhou jeho ucinek trva.
Vyroba udava dobu, kterou zabere vyroba piedmétu. Béhem této doby se alchymista musi soustiedit na vyrobu predmétu.
Nebezpecnost a Sila jsou uvedeny u jedi. Tyto tdaje jsou vysvétleny v ¢asti Pasti a jedy, kapitola ...a mimo boj.

Alchymista je schopen vyrobit tyto pfedméty:

Docasné Ochrana pted kouzly Sluneéni prsten
Lektvary Ostatni Ostatni
Antigravitaéni clouméak Detekéni hilka Ebenova hilka
Carovna rtut Lakmusovy papirek Elfi boty
Eterycky olej Pistalka Pytel beztize
Lektvar chladnych vod
Lektvar mlhovina Trvalé
Lektvar obfi sily Zbrang a zbroje Nemagické
Lektvar rudého kiize Carovné brnéni Jedy

Lektvar vlady nad lykantropy

Hvézdice-bumerang

Cerna zhouba

Lektvar zmenSovani Kouzelny luk Jable¢na viing
Metamorfoza Kouzelny stit Kurare
Pavouci lektvar Me¢ noci Melenova pomsta
Rychlost Ohnivy me¢ Vybusniny

Svitky Plast’ Bomba
Ochrana pted d’ably Prsteny Ohniva hlina
Ochrana pfed démony Prsten ¢erné vodomérky Zbrang

Ochrana pfed nemrtvymi
Ochrana pted nevidénymi

Docasné - lektvary

Pokud postava pozfe jakykoli lektvar, nesmi vzit dalsi dokud nevyprsi 1 sména. Pokud presto n&jaky vypije, ten na n&j nemé o¢ekavané uc¢inky, naopak zrani postavu za 3-82. Lé¢ivé lektvary jsou

vyjimkou a maji vlastni tabulku.

Antigravita¢ni cloumak
magenergie: 10 magi
cena: 25 zI

trvani: 1 sména

vyroba: 2 smény

Prsten knizete D-raguly
Prsten uhranuti

Zubaté ostii

Pomoci tohoto lektvaru se postava muze volné horizontalné i vertikalné pohybovat (jako
ve stavu beztize). ZatéZ postavy nesmi byt vétsi nez 2 000 mn. Postava nemize volné
"létat", ale mize napt. slézat zed’ bez obavy z padu stejné jako pomoci kouzla levituj.



Carovna rtut’
magenergie: 4 magt
cena: 20 zI

vyroba: 2 smény

Vypusti-li postava tuto kapalinu z lahvicky, utvofi malou lesklou kulicku. Jestlize se
nékde, maximalné ve vzdalenost péti sahu, vyskytuje zlato, stiibro, platina ¢i drahé
kamenti, kuli¢ka se za¢ne kutalet smérem k tomuto pokladu a tak napomiize zcela presné
uréit jeho polohu a umisténi. Kuli¢ka se mize pohybovat jak v travé, tak na kamenné
podlaze nebo po kolmé zdi. Pamatujte, Ze nikdy nenajde poklad, ve kterém neni zlato,
platina, stifbro ¢i drahé kameni obsazeno. Po uspéSném pouziti Carovna rtut své
schopnosti ztraci.

]::tericky olej
magenergie: 7 magi
cena: 33 zl

trvani: 1-2 smény
vyroba: 3 smény

Postava, ktera se potie timto olejem, jakoby "zprisvitni" - neni zasazitelnd Zadnymi
zbranémi (ale ohném a blesky ano) a nemiiZe nic nosit, i jeji obleceni a vyzbroj zlistanou
na misté, kde Iektvar vypila. Postava je schopna prochazet libovolnymi pfedméty (zdmi
kameny, zavienymi dvefmi), pokud nejsou tlustsi nez dva sahy.

Lektvar chladnych vod
magenergie: 5 magt
cena: 12 zI

trvani: 3 smény

vyroba: 1 sména

Vsechna povanéni ohném o vysoké teploté (draci ohen, lava atd.) maji pouze poloviéni
hodnotu, a zranéni klasickym ohném (olej, pochodng) se zcela zneskodni.

Lektvar mlhovina
magenergie: 5 magi
cena: 11 zI

trvani: 4 smény
vyroba: 3 kola

Po vypiti tohoto lektvaru se cela postava (ale ne jeji zbrang, Saty atd.) proméni v oblak
mlhy. V této podobé nemiize byt zranéna zadnou klasickou zbrani (ohném a bleskem
ano), nemuze utocCit, avsak muze "protékat" skrze tenké otvory, pukliny, klicové dirky
apod.

Lektvar obf¥i sily
magenergie: 5 magt
cena: 18 zI

trvani: 1 sména
vyroba: 2 kola

Po dobu jedné smény proptj¢i postavé silu 21 se viemi vyhodami, které z toho plynou.
Lektvar rudého kiize
magenergie: 5 mag

cena: 10 zI
vyroba: 1 sména

Docasné - svitky

Vyléci zranéni za 3-8 Zivotdl, nebo odstrani ochroment, slepotu, slabost atd. V tom ptipadé
uz neléci.

Lektvar vlady nad lykantropy
magenergie: 6 magl cena: 21 zI
trvani: 1-3 smény

vyroba: 2 smény

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

Lektvar zmenSovani (tzv. "Prcek')
magenergie: 4 magy cena: 12 z1
trvani: 6 smén

vyroba: 1 sména

Po vypiti tohoto lektvaru se postava zmensi na 5% své velikosti. Pak je jeji obrané ¢islo o
4 vyssi, ale nesmi utocit. Vypije-li pouze polovinu, zmensi se na 50% a pak se jeji obrané
¢&islo zvysi o 1 a utoéné ¢islo sniZi na polovinu (zaokrouhluj nahoru). V obou piipadech se
umérné zmenseni snizi i pocet Zivot postavy.

Metamorféza

magenergie: 13 magi cena: 50 zl
trvani: 3 smén

vyroba: 4 smén

Po poziti lektvaru se uzivatel miiZze proménit v libovolnou Zivotu bytost, na kterou se
pravé diva. Tato bytost musi byt pfiblizné stejné velikosti jako on, tj. nesmi se lisit o vic
jak jednu tiidu velikosti, a musi mit inteligenci vétsi nez 1. Spole¢né s postavou se
proméni i v§echny véci, které ma pii sobé. Proméni-li se v bytost kterd mluvi, bude mluvit
jejim hlasem, ale to je§té neznamena, Ze musi znat jazyk bytosti. Ziska obranna a uto¢na
¢isla nestviry, ale zistane mu jeho pocet Zivotll. Uzivatel nemiize po dobu trvani kouzla
pouzivat své zvlastni schopnosti, ani zvlastni schopnosti nestviry.

Pavoudi lektvar

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

vyroba: 1 smén

Umozni postavé volny vertikalni pohyb (podobny, jakého je schopen zlodgj). Zakladni
pravdépodobnost, Ze postava uklouzne a spadne je 1% ovsem za kazdych 100 minci
nakladu, ktery postava nese, se Sance zvySuje o dalsi 1%. Pfi lezeni je také nutné brat v
potaz typ brnéni, které ma postava oblegené; vzdy se pficita tolik procent, kolik je kvalita
zbroje daného brnéni (takZe za kozené brnéni (KZ=3) se pficitaji dalsi 3%).

Rychlost

magenergie: 9 magi cena: 29 zI
trvani: 5 kol

vyroba: 3 kola

Postava, ktera lektvar vypila, ma o jednu akci za kolo navic. Krom¢ toho vzroste jeji
obrané ¢islo, a to nasledujicim zpisobem: postava podéli svoji obratnost 4 (zaokrouhluj
doltt) a vysledek pricte ke svému OC (napiklad postavé s obratnosti 18 se zvysi obranné
&islo 0 4). Dale ma bonus k iniciativé +2

Po piecteni kouzla ze svitku nelze uCinek vili vyvolavajici osoby zrusit. Vyvolané kouzlo se drzi osoby vyvolavajiciho a trva. Jedinou vyjimkou je okamzité odeznéni kouzla v pfipadé smrti toho,

kdo svitek precetl.
Ochrana pfed...

Po piedteni se vytvori neviditelna sténa, polokoule o poloméru tii sahy, v jejimz stiedu stoji étenaf svitku. Zadna s piiser, proti nimz je kouzlo éteno, nemiiZe vstoupit za hranice kruhu, ale miize
do ngj stiilet i sesilat zaklinadla. Stejné tak postavy mohou kouzlit i stfilet na nestviiry, které stoji na druhé strané stény, avsak nemohou na né zautocit ru¢nimi zbranémi, protoze v tom piipadé by
ochranny §tit okamzit¢ natrvalo zmizel. Sténa se bude po celou dobu svého trvani pohybovat spolu se étenafem, avsak bude-li ji pouzito napiiklad k "pfitlaeni" pfiSer ke zdi ve slepé ulicce atd.,

okam?Zit& zmizi. VSechny svitky se daji pouZit jen jednou. Rozeznavame tyto typy ochrannych svitki:

magenergie: 8 magi
Ochrana pied démony cena: 40 z1
magenergie: 14 magi trvani: 3 smény
cena: 60 zI vyroba: 1 sména
trvani: 2 smény
vyroba: 1 den, doma

Ochrana pied nemrtvymi
magenergie: 6 magt

cena: 20 zI cena: 19 zI
trvani: 4 smény trvani: 3 smény
vyroba: 10 kol vyroba: 10 kol

Ochrana pied kouzly

Ochrana pied nevidénymi
Docasné - ostatni

Detekéni hiillka
magenergie: 40 magi
cena: 170 zI

vyroba: 4 dni, doma

Tato hilka je z oby&ejného borového dieva a muaze§ diky ni vyhledavat tajné dvefe,
oto¢né balvany, poklopy atd. Staci, kdyz vyslovi§ kouzelné slovo (zvolené alchymistou) a
hiilka zaéne pravidelné tikat. V piipadé, Ze se s ni bude$ napf. otacet v mistnosti, kde jsou
skryté néjakeé tajné dvefe, tikani se bude tim vice zrychlovat, ¢im blize bude konec hilky
u dvefi. Takto podle zrychlujiciho se tikani snadno poznas, kde jsou tajné dvefe skryty.
Hulka ma dosah tii sahy a na kazdé kolo vyhledavani spoticbuje dva magy, pfi¢emz na
pocatku ma magenergii 24 mag. Magenergie hulky se nedopliiuje a v jednom kole se
muze$ s hulkou otocit nejvyse o 90 stupiit.

Trvalé - zbrané cena: 256 zI

vyroba: tyden, doma
Carovné brnéni
magenergie: 100 magi

Ponékud odlisny je nasledujici svitek:

magenergie: podle uvahy alchymisty

V podstaté je to oby¢ejné kozené brnéni, aviak kvalita

stitem maji vSechna kouzla uréitou pravdépodobnost
selhani. Tuto pravdépodobnost dosdhnes, kdyz
magenergii vloZzenou do svitku vydeli§ soudtem
magenergie kouzla a magenergie svitku a vysledek
vynasobis 100. Stejnou pravdépodobnost selhani maji i
kouzla sesiland z vnitini ¢asti do okolniho prostiedi.
Stejnou  pravdépodobnost ukonéeni u¢inku maji
viechna aktivni kouzla, ktera momentalné trvaji
(neviditelnost, rychlost, poslani atd.) a to pfi priichodu
bariérou tam nebo i zpét. Také hyperprostor do nebo
zmista, ohrani¢eného kouzlem, podléha stejné
pravdépodobnosti netspéchu.

Pri seslani kouzel do mista ohrani¢eného neviditelnym

Lakmusovy papirek
magenergie: 2 magy
cena: 5 zI

vyroba: 1 sména

Tento asi deset coulti dlouhy a coul Siroky papirek umozni alchymistovi zjistit slozeni
jakékoliv kapaliny. Je schopen poznat jed ve vodg, ur¢it druh lektvaru a podobné. Jeden
papirek se da pouzit jen jednou.

Pistalka
magenergie: 30 magi
cena: 150 zI

vyroba: 4 dni, doma

Pomoci této zlaté pistalky lze otevirat rozliéné nemagické zamky (na dvefich, fetézech,

truhlach). Na otevieni kazdého zamku se spotiebuji 3 magy. Na zacatku je magenergie
pistalky 24.

zbroje tohoto brnéni je diky zakletému démonu o 1
VyS§i.

Hvézdice-bumerang



magenergie: 5 magi
cena: 10 zI
vyroba: 1 den, doma

Tato zvlastni t¥icipa vrhaci hvézdice se, jestlize
nezasahne cil, sama vraci k majiteli. VSechny udaje
jsou stejné jako pro oby¢ejnou vrhaci hvézdici.

Kouzelny luk
magenergie: 50 magl
cena: 170 zI

vyroba: 1 tyden, doma

Jedna se o dlouhy luk, ktery diky svému Gto¢nému
démonu snadnéji zasahne cil. Ma silu zbrané 6.

Kouzelny stit
magenergie: 100 magt
cena: 80 zl

vyroba: 1 den, doma

Tento §tit zvysSuje kvalitu zbroje o 2 (nikoli o 1 jako

Trvalé — prsteny

obydejny Stit).

Me¢ noci (...proti nemrtvym)
magenergie: 200 magi

cena: 75 zI

vyroba: 1 tyden, doma

Me¢ noci je kouzelny $iroky meg, aviak jeho kouzelné
schopnosti se projevuji pouze pii boji s nemrtvymi -
proti nim ma silu zbrané 6. Kromé toho ma
pozoruhodnou vlastnost, ze, pokud je n&jaky nemrtvy
blize nez 25 sahd, zacne temné hucet. Huleni s
zesiluje, kdyz hrot meée mifi smérem k nemrtvym. V
normalnim boji funguje jako obycejny Siroky mec.

Ohnivy meé¢
magenergie: 100 magi
cena: 80 zI

vyroba: 1 tyden, doma

Ohnivy meé¢ se v boji pouziva stejné jako obycejny
dlouhy me¢. Navic ma ovSem vlastni magenergii

(kazdy den 5 magh), diky niz mize vyvolavat kouzla
Ohefi a Svétlo (jednd se o kouzelnikova kouzla.
Podivej se na né, ale nedivej se na zadna jina
kouzelnikova kouzla!) Je samoziejmé, Ze celkova
magenergie kouzel vyvolanych v jednom dni nesmi
piesahnout 5 magi.

Plast’

magenergie: 50 magi
cena: 110 zI

vyroba: 2 dni, doma

Tento plast’ je utkan ze zvlastni tkaniny, ktera spolu s
kouzly propiijcuje nositeli hodnotu kvality zbroje o 1
vyssi (nez by mél bez tohoto plaste). Protoze se vSak
jedna o plast, ktery chrani pouze oblast zad, vztahuje
se tento bonus pouze na utoky vedené zezadu. Pii
takovychto ttocich postava také nemiize byt téméF
nikdy ptekvapena, nebot’ plast, jakmile vyciti, ze se k
nému blizi nékdo, kdo mu chce ublizit, zatne prisernd
jedet.

Pro v8echny prsteny plati, ze Zadna postava nesmi pouzivat soucasné vice jak deset prstent (na kazdém prsté jeden). Je zadouci, aby pred pouzitim kouzelného pfedmétu (prstenu zejména)
mél tento nékdo na sobé& alespoii jeden den, aby se mohla nahromadit magenergie (PJ ma v tomto koneéné slovo)

Prsten ¢erné vodomérky
magenergie: 95 magi
cena: 200 zI

vyroba: 3 dni, doma

Je vyroben ze smési stiibra a desitek Gernych
vodomérek. Funguje na principu extrémniho zesileni
povrchového pnuti vody pii doteku s nositelem kouzla.
Tedy na klidnou vodni hladinu lze opatrné vstoupit,
pokud mozno pfili§ nenaloZen, a opatrné se po ni
rozvaznou chiizi pohybovat. Hladina se pod
dobrodruhem bude viditeln& prohybat. Cim vétsi viny
tim je vétsi pravdépodobnost Ze se osoba probofi. Skok
na hladinu znamena s velkou pravdépodobnosti koupel
a v zavislosti na naloZeni riziko utopeni. Vodomérka
sama nijak nebrani vynofent, ale pro "vyskrabani" se
na hladinu ¢lovek potfebuje n&jakou oporu ¢i cizi
pomoc. Pfedméty, které ¢loveku, stojicimu na hlading
upadnou, s nejvétsi pravdépodobnosti normalné zahudi
do vody. Ve snéhu se postava normalné bofi.

Vzdy zalezi na PJ a jeho uvaze a hodech

Prsten kniZete D-raguly
magenergie: 70 magu
cena: 426 zI

vyroba: 6 dni, doma

Prsten, ktery se takto nazyva, byva nejéastéji vyroben z

Trvalé - ostatni

Ebenova hiilka
magenergie: 102 mag
cena: 604 zI

vyroba: 1 tyden, doma

Tato drobna htilka je vyrobena z ebenového dieva a
muze uzivatele chranit pfed n&kterymi magickymi
atoky. Ovdem musi byt splnény nasledujici podminky:

1. Kouzlo musi byt seslano piimo na uzivatele
halky, ne pouze na ur¢ité uzemi, kde stoji (to znamena,
ze hilka bude ¢inna napiiklad proti Zelenam
bleskiim, ale ne proti Zenerové krt¢ nebo Ohnivému
desti).

2. Nesmi se jednat o kouzlo, které se vyvolava
pii dotyku, jako napiiklad levitace.

3. Musi se jednat o kouzlo, které¢ sesila pfimo
kouzelnik nebo hrani¢at (ne o kouzla, sesiland pomoci
svitkd, prstend atd).

Takze ted jiz vi§, za jakych podminek hilka
bude pracovat. Ale v ¢em tedy spociva jeji sila? Nuze:
v pfipadé, Ze na postavu, kterd drzi hiilku pfipravenou
v ruce, sesle kouzelnik nebo hranic¢ai kouzlo, hulka se
aktivuje a seslané kouzlo se "vsaje" do hilky. Tim se
hilka nabije urditou magenergii (magenergii pravé
seslan¢ho kouzla) a pomoci této magenergic pak
uzivatel mize volné sesilat kterékoli z nasledujicich
kouzel:

Ohen

meteoritického Zeleza, a po obvodu jsou do ngj
vepsany tajné runy. Prsten se nejlépe uplatni v boji,
protoZe zvySuje uzivatelovo obranné i utoéné &islo o
jeden bod.

Bohuzel cela véc mé jeden hacek: prstenu je nutno
piinaSet krvavé obétiny; v praxi to znamena, ze kazdy
den musi prsten vstiebat jisté mnozstvi krve a to za 7
zivotl. V pftipadé, ze se cely den nenajde takova
piilezitost, prsten pfestane fungovat az do pfistiho
nasati

Dalsi vlastnosti prstenu je, Zze po dobu, kdy jej jeho
nositel na prsté, nebudou na ného utocit zadni tvoroveé,
zivici se krvi (upifi, vampyfi).

Prsten uhranuti
magenergie: 280 magi
cena: 100 zl

vyroba: 7 dni, doma

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

Zenerova karta

Hypnéza

Sugesce
(Toto jsou kouzelnikova kouzla. AZ prsten vyrobis,
zeptej se PJ, jak puisobi a jaké jsou jejich parametry.)
Prsten ma na den magenergii 12 magl, mize seslat
kterékoliv z vySe uvedenych kouzel a dodat mu

Svétlo

Levitace

Modré blesky

Zlom kouzlo
(toto jsou kouzelnikova kouzla. Az hilku vyrobis,
muze§ se podivat, jak plsobi a jaké jsou jejich
parametry).
Ovsem hiilka nemusi vzdy Gsp&$né vstiebat kouzlo; to
zavisi na jeho sile (na magenergii potiebné na jeho
seslani.) Pravdépodobnost, Ze se tak stane, je v
nasledujici tabulce.

EBENOVA HULKA
Sila Pravdépodobnost
kouzla vstiebani
1 mag 100%
2-4 magy 70%
5-9 magu 50%
10 magt 40%

V neposledni fad¢ je také dulezité, abys mél na
paméti, ze hiilka miiZe byt nabita nejvice na 10 magi;
v ptipadé, Ze se ji pokusi§ nabit vice, nastave vybuch,
pii kterém se hilka zcela zni¢i a uzivateli zptsobi
zranéni za 10-15 Zivotl.

libovolnou magenergii (samozicjmé nikdy ne vyssi,
nez je okamzita magenergie prstenu).

Sluneéni prsten
magenergie: 225 magt
cena: 500 zI

vyroba: 5 dni, doma

Slune¢ni prsten sestava z mnoha vzacnych ingredienci
(ptisad). Na prvni pohled vypada jako Siroky zlaty
prsten s velkym rudym rubinem, av8ak ma vlastni
magickou silu, ktera je reprezentovana 10 magy. Diky
této magenergii lze pomoci prstenu kazdy den vyvolat
nasledujici kouzla:

Ohen

Modré blesky

Zelené blesky

Svétlo
(Toto jsou kouzelnikova kouzla. AZ prsten vyrobis,
mize§ se podivat, jak pusobi a jaké jsou jejich
parametry.)
Mgj ovsem na paméti, Ze uzivatel prstenu si sice mize
zvolit, jaka kouzla chce pomoci prstenu vyvolavat,
avSak celkova magenergie, potfebna k jejich seslani,
nesmi pfesdhnout stavajici hodnotu magenergie
prstenu. Je samoziejmé, Ze magenergie prstenu se
kazdy den dopliiuje na maximum.

Elfi boty
magenergie: 20 magi
cena: 220 zI

vyroba: 3 dni, doma

Zlodgj pouzivajici tyto boty se pohybuje tiSe, jako
zlod¢j o dvé trovné vyse. Tj. zlod¢j druhé urovng,
ktery vlastni tyto boty, se pohybuje stejné tise jako
obycejny zlodgj &tvrté urovné. Pouziva-li tyto botky
alchymista nebo postava jakéhokoliv jiného povolani,
chodi v nich tiSe jako zlodgj druhé trovné (bez ohledu
na Grovefi alchymisty).

Pytel beztize
magenergie: 20 magu
cena: 150 zI

vyroba: 2 dni, doma

Je standardni velky pytel o vaze 120 minci z velmi
tuhé rezné latky, do kterého se da relativng
jednoduchym postupem zaklit jednodussi forma
démona nosice, ochotného nést kromé pytle samotné¢ho
jesté 1000mn véhy navic. Do beztizaku lze narvat véci,
které by se do n&j dohromady normalné vesly. Tedy ne
"proly hrdlem" ani "jednotlivé vesly". Véci jsou
uvniti normalné k nahlédnuti, v pytli jsou zvenku
hmatné, pytel se jimi normalné plni. Jen ta vaha pytle
zlstava stale stejna. Pytel podléha b&Zné zkaze.



Nemagické - jedy
cena: 70 zI

Cerna zhouba vyroba: 24 smén, doma

magenergie: zadna nebezbecnost: 5

cena: 48 zI sila: -/2-7

vyroba: 5 smén

nebezbecnost: 5

sila: ochromeni na 1-3/3-8 smén

Tento jed se jako kapalina prechovava ve flakoncich.
Jakmile se flakonek rozbije nebo je rozbit, za¢ne se jed
prudce odpafovat. Zasahne vSechny postavy, které jsou
Tato Cerna olejovita kapalina po pozieni béhem péti blize nez jeden a pul sahu.
kol vyvola u obéti ochromeni na dobu uvedenou v sile

jedu. Béhem této doby se obét’ nemize pohybovat a

nemiize se branit & bojovat. Uinek jedu mize byt Kurare

lé€en vSemi dostupnymi prostiedky, zvlasté kouzly. magenergie: zadna

Toto mnozstvi Cerné zhouby vystadi na ochromeni cena: 300 zl

jedné postavy. vyroba: 1 den, doma
nebezbecnost: 4

Jable¢na viiné sila: -/10-100

magenergie: zadna

Nemagické - vybuSniny

Bomba kola), je zapotiebi tento doutnak zapalit, a jen co ohen
magenergie: zadna vnikne az do vnitiku koule, dojde k vybuchu. Bombou
cena: 65 zI Ize také Usp&$né "otvirat dvefe" ¢i vytvaret "okna" ve
vyroba: 4 hodiny, doma zdech.

UC bomby je 28/24/21/18/14/8/4/1
Tento ptedmét vypada jako zelezna koule (asi 20 could
v pruméru). V jednom misté ma maly otvor, do kterého Ohnivi hlina
1ze vlozit doutnak. Je velmi t&zka a proto neni mozné ji magenergie: zadna
hazet, avSak doutnakem lze upravit dobu, po které cena: 40 z1
nastane vybuch. Tato doba (v zavislosti na doutnaku) vyroba: 8 kol
muZe byt 1 az 3 kola. Poté, co bombu né¢kam umistite a
vlozite do ni doutnak pattiéné délky (pro 1,2 nebo 3 Alchymista miZe s pomoci riznych chemikalii

Nemagické - zbrané

Zubaté ostii

magenergie: Zadna

cena: 10 zI

vyroba:1 den, doma

S touto zvlastni dykou je sice t&€z§i kohokoli zasahnout,
ale uspd$ny zasah zplsobuje v&tsi zranéni neZ
oby¢ejna dyka. Jeji sila zbrané je 1, utocnost 3.

Shrnuti: Alchymista ma od prvni Grovné schopnost odolavat jediim, vidét magenergii a vénovat se lucb¢.
Alchymistovi piatelé

Alchymista ma od tfeti irovné moznost ziskat jednoho ze dvou druhi pratel.
Krysa (85%): UC:0, OC:0, Zivoty:2

Dokaze identifikovat pfedméty, ze kterych se da t&zit magenergie.
Zaba (90%): UC:0/-3, OC:1, zivoty:2

S jeji pomoci dokéaze alchymista pfedpovidat pocasi (viz.druid).

Zvysuje pravdépodobnost vidéni magenergie o0 25%.

Tento jed se pouziva k vyrob¢ otravenych $ipt a viibec
zbrani. Jed u¢inkuje okamZit¢ po prvnim zasahu, pak
se setfe.

Melenova pomsta
magenergie: 1 mag
cena: 60 zl

vyroba: 10 smén
nebezbecnost: 7
sila: 2-7/12-17

Melen byl nest'astny manzel (pozdgji $tastny vdovec)
kouzelnice Melenie. Jed nazvany jeho jménem je ¢ird
kapalina bez chuti a zapachu a proto se pouziva hlavng
na otraveni vody a napoju vibec. Neni mozné ho
pouzit pfi vyrob& otravenych zbrani. Jed puisobi po
uplynuti jedné smény.

"uplacat" jakési hlinéné koule velké asi jako pést.
Jestlize je vyroba téchto pfedméta ukoncena, je ticba
davat velky pozor pii jakékoliv manipulaci s nimi,
protoze jsou vysoce vybusné. V boji je lze pouzivat
podobné jako lahve s olejem (plati pro né i stejna
tabulka vzdalenosti cile). Jestlize tato koule postavu
zasihne, dojde k explozi, kterd se rovna UC 24/4/2/1/1.
Zivotnost ohnivé hliny je 7-12 dni, po uplynuti této
doby ztraci tfaskavé vlastnosti. Dobu pouzitelnosti si
hodi alchymista pfi vyrobg.

Kouzelnik

Kouzelnik smi pouzivat jen lehké a vrhaci zbrané. Nesmi pouzivat stielné zbrang, stit ani Zadné brnéni.
Vsechny kouzelnikovy schopnosti souvisi s kouzly a magii.

Kouzla

Schopnost sesilat kouzla je zakladni a nejdulezitéjsi schopnost kouzelnika. Zavaznou tlohu pii seslani kouzel hraje magenergie.

Kouzelnik ziskava magenergii dikladnym soustfedénim - tzv. "zaostfenim ville." "Zaostieni ville" je zvlastni proces vyzadujici naprosty klid a nehybnost. Trva tfi smény (asi pul hodiny) a
béhem této doby kouzelnik naprosto nevnima své okoli - dokonce, i kdyby na né&j nékdo zattocil, se nebude branit a neprerusi svoje soustiedéni. Po uplynuti této doby se v jeho mysli objevi

magenergie. Kolik ji tako tiskd, zavisi na jeho inteligenci a Grovni zkusenosti. V ¢islech to ukazuje nasledujici tabulka.

TABULKA KOUZELNiIKOVY MAGENERGIE

Urovei Stupeii inteligence

ZkuSenosti 8-9 10-11 12-13 14-15 16-17 18-19 20-21
1 7 7 8 8 8 9 9

2 10 11 12 12 12 13 14

3 12 14 15 16 17 18 20

4 14 17 19 20 21 23 26

5 17 20 22 24 26 28 31

Cislo v tabulce piedstavuje mnoZstvi magenergie, které ma tvij kouzelnik k dispozici t&sné po zaostieni viile.

Stupeii Pravdépodobnost, Ze
inteligence se kouzlo nezdafi
8-9 68%

10-12 53%

13-14 39%

15-16 26%

17-18 15%

19-20 5%

21 0

Musis si udrzovat pichled o spotiebované magenergii. Po kazdém seslani kouzla sniz hodnotu magenergie, kterou mas k dispozici, o mnozstvi magenergie potfebné k jeho seslani. Hodnota

magenergie nikdy nesmi byt niz§i nez nula!

Spotiebuje-li kouzelnik viechnu svoji magenergii, nemiize kouzlit. Dal$i magenergii neziska, dokud si dikkladn& neodpocine a nebude moci zaostfit vili.
Pti zapoceti kazdého pokusu o zaostieni ville stara magenergie zmizi - proto neni nikdy mozno zvysit hodnotu magenergie v kouzelnikové mysli nad hodnotu udanou v tabulce.
Dusevni cviCeni spojend se zaostienim vile a ziskavanim magenergie jsou tak naro¢na a vycerpavajici, ze je kouzelnik mize podstoupit pouze po dikladném odpocinku (nejméné

osmihodinovy klidny spanek).

Je také urcita pravdépodobnost, Ze se kouzlo nezdaii. Tato pravdépodobnost zavisi na inteligenci a ukazuje ji tabulka.



Pfi kazdém pokusu o seslani kouzla si hod’ k%; padne-li ti ¢islo mensi nez ¢islo uvedené v tabulce, kouzlo se nezdafilo a nema zadny ucinek (pokud se v popisu kouzla vyslovné nefika
opak). Kouzelnikova magenergie se vSak po nezdafeném pokusu o seslani zaklinadla zmensi stejné, jako kdyby se pokus zdafil.

Postava sesilajici kouzla se brani stejné jako vyfazena postava, to znamena, Ze si na obranu mize hodit nanejvys 2.

Kouzelnik nemiize seslat libovolné kouzlo z nasledujiciho seznamu. Musi se totiz kouzla také udit a to je velice slozity proces. Kouzelnik na dané urovni umi jen omezeny pocet kouzel -
kolik, to je v tabulce poctu kouzel.

TABULKA POCTU KOUZEL

Uroveii Pocet
ZkuSenosti kouzel
1

2 5

3 7

4 9

5 11

Dilezitou soucasti vybavy kouzelnika je Kniha kouzel. Do této knihy si kouzelnik zapisuje kouzla, ktera se naucil.

Z nasledujiciho seznamu si vyber kouzla, jez by tviij kouzelnik mél podle tvého nazoru na pocatku znat, a poznamenej si je do osobniho deniku. Dalsi kouzla si muze§ vybrat pokazdé,
kdyz tviij kouzelnik postoupi na dalsi Grovefi. Pocet kouzel, ktera jsi takto ziskal (vlastni volbou), nesmi byt nikdy vyssi nez pocet kouzel uvedeny v tabulce. Kouzla si nemize$ z knihy vymazat!
Kouzlo, kter¢ sis jednou vybral, ti zistane navzdy.

Kouzelnik ma jesté jednu moznost, jak ziskavat kouzla - kouzelni svitky. Nékteré kouzelni svitky, jez je mozné najit v jeskyni, obsahuji kouzla (sepsali je kouzelnici na velkmi vysoké
arovni). Kouzelnik si miize kouzlo ze svitku opsat do své knihy a pak pro né plati v§echna obvykla pravidla.

Seslani kouzla je velice jednoduché. U kazdého kouzla je uvedeno takzvané kouzelné slovo. Poznamenej si ho u viech kouzel, ktera si vyberes. Az budes chtit kouzlo seslat, podrobn&
Valenik miize vzdy Fict: "Rozplotim lebku nejbliziiho skieta!", ale jaky je to rozdil, kdyz kouzelnik fekne: "Ukazuji na skieta a fikam JARAK BARAK!" misto "Sesilam na skicta zelené blesky."
U nékterych kouzel je vak nutné uvadét néjaké doplitujici udaje, a tu nezbyva nez se vratit k obycejné feci nebo poslat PJ listecek.

Dobfe si rozvaz, kdy kouzla pouzije§. Nezapometi, Ze mas jen omezené mnoZstvi magenergie a Ze chvile, kdy magenergii potfebujes nejvic, zpravidla nejsou pfili§ vhodné k zaostieni viile.

Kouzla mizeme v podstaté rozdélit na dvé skupiny. Na kouzla hrani¢atska, pramenici ze souznéni s ptirodou, a na kouzla kouzelnicka, jejichz podstata tkvi pfedevsim ve studiu magie jako
takové. O hrani¢afovych kouzlech se jako kouzelnik mnoho nedovi§ - ne vic, nez ti bude n&jaky hrani¢ai ochoten fict. A jednotliva povolani si vzdy radéji nechavaji védomosti o svych

schopnostech pro sebe.

Hranicaf nikdy nemaze pouzivat kouzelnicka kouzla a stejné tak kouzelnik nemize pouzivat kouzla hrani¢atska.

Na dalsich fadcich najdes seznam vsech kouzel, z kterych si kouzelnik muze vybirat do své knihy. U kazdého kouzla jsou na zacatku uvedeny nejdilezitéjsi udaje: jeho jméno, magenergie,
past, dosah, rozdah, doba vyvolani a doba trvani. Za t&mito idaji je podrobny popis kouzla.

Magenergie - toto ¢islo udava pocet magi potiebnych k seslani zaklinadla. Napiikald po seslani kouzla Metamorfoza se kouzelnikova magenergie snizi o 11 magu. U nékterych kouzel
muze$ zvysit nebo prodlouzit jejich u€inek pfidanim dal$i magenergie. U takovych kouzel udavame mnozstvi magenergie spotfebované na jeden kus, jeden sah, jednu sménu apod. Napiiklad u

kouzla Nebezpe&né ovoce je udano "3 magy za kus". To znamen4, Ze na vytvoreni kazdého kusu ovoce se spotfebuji tii magy.

U nékterych kouzel zavisi spotfebovand magenergie na zivotaschopnosti nestviry, na niZ jsou seslana. V takovém piipadé musi§ magenergii odhadnout, protoze pfesnou hodnotu

Zivotaschopnosti zna jen PJ.

Past - Uspéch n&kterych kouzel zavisi také na postavé nebo nestviife, kterd ma byt jejich obéti, nejen na inteligenci kouzelnika. V takovém piipadé povazujeme kouzlo vlastné za past.
Pokud ob&t’ v hodu proti pasti uspéje, kouzlo se ji ipln& nebo Eastecné vyhne. ;
Udaj past se sklada ze tii polozek. Prvni je pouzitd vlastnost: mize to byt Sil (sila), Obr (obratnost), Odl (odolnost), Int (inteligence), Chr (charisma), Roz (rozdil Grovni) a Zvt

(zivotaschopnost). U prvnich péti vlastnosti postupuj jako obvykle - vezmi bonus (nebo postih) a pficti (odecti) jej k hodu 1k10.

Kdyz je jako pouzita vlastnost uveden rozdil Grovni, pak misto bonusu za pouzitou vlastnost vezmi rozdil mezi trovni kouzelnika a terée kouzla. Pokud je ob&t’ na vyssi Grovni nez

kouzelnik, je to bonus, v opaéném piipadé to je postih. Nezapomeri, Ze Grovni u postav odpovida Zivotaschopnost u nestvir a naopak.

Jestlize je jako pouzitd vlastnost uvedena Zivotaschopnost, nezmi Zivotaschopnost (pfipadné troven) terce a dél ji 5. Zaokrouhleny vysledek je bonus k hodu proti pasti. Je tedy vidét, ze
zivotaschopnost 1 az 2 dé bonus o, 3-7 da 1, 8-12 da 2, 13-17 da 3 atd.

Pouzitych vlastnosti mize byt i vice, napfiklad Sil+Obr. V takovém piipadé se bonusy séitaji.

Druhy polozka v tdaji past nebezpecnost kouzla. Pokud po viech opravach hodi ter¢ méné nez je nebezpecnost, je zasazen a kouzlo u¢inkuje podle popisu. Pokud hodi vice nebo stejné, je
nutno se podivat na tfeti polozku. Ta fika, co se stane, kdyz ter¢ kouzla ve svém hodu uspéje. O znamena, Ze se nic nestalo, jen kouzelnikova magenergie se snizila, 1/2 nebo 1/4 znamena, ze

kouzlo ma jen polovi¢ni respektive &tvrtinovy Giginek proti popisu, a! znamend, Ze to, co se mélo stat ter¢i kouzla, se stane kouzelnikovi.

Dosah udava nejvétsi vzdalenost mezi kouzelnikem a mistem nebo postavou, na niz je kouzlo sesilano. Jestlize je vzdalenost mezi kouzelnikem a teréem jeho kouzla vétsi, kouzlo neni
mozné seslat. Kouzlo, jehoz dosah je 0, je mozné seslat jen na kouzelnika samotného. Dosah: dotek znamena, Zze kouzlo je mozné seslat na kohokoliv, koho se kouzelnik dotyka. (Touto osobou

muiZe byt i kouzelnik sdm).

Rozsah je plocha nebo objem, které jsou kouzlem zasazeny. Je-li rozsah 1 tvor (1 postava, 1 pfedmét apod), znamena to, Ze kouzlo ovliviluje jen tvora nebo piedmét, na ktery bylo seslano.
Dosah a rozsah jsou dvé velmi odlisné véci. Kouzlo Modré blesky ma dosah 10 séhti a rozsah 1 nestvira. To znamena, Ze je mozné ho seslat na jakoukoliv nestvuru, ktera je blize nez 10 saha, ale
zasazena bude jen tato jedna nestviira, byt’ i by jich v okruhu 10 saht bylo vic.

Vyvolani uréuje dobu, po kterou postava kouzlo vyvolava. Méjte na paméti, ze po dobu vyvolavani postava nemiize béhat, chodit, branit se ani vykonavat jakoukoli jinou ¢innost. V
ptipadé, ze kouzlo bude pferuseno (napiiklad uspé$nym zasahem zbrani, stréenim do postary, vyvolanim jiného rychlejsiho kouzla), je zcela ztraceno a vyvolava¢ musi pouzit svoji dalsi

magenergii v pfipadg, ze chce kouzlo opét vyvolat.

Trvani je doba, po kterou kouzlo u¢inkuje. Udava se v kolech a ve sménach. Kouzlo za¢ina psobit béhem posledniho kola svého vyvolani - a to uz se po¢ita do doby trvani. Diky tomu
kouzlo, které ma u vyvolani uvedeno 1 kolo, piisobi uz béhem kola, v némz je vyvolano.
Neéktera kouzla maji okamzity Gi¢inek (napiiklad kouzlo Modré blesky sesle po vyvolani blesk, ktery trva nesmirné kratky okamzik). U takovych kouzel je uvedeno. Trvani: ihned.

Kouzelnikova kouzla jsou:

Dym
Hyperprostor
Hypnoza
Levitace
Magicky stit
Maguv velky mix
Melenina krasa
Metamorfoza

Bily blesk

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

Z kouzelnikovych o¢i vySlehne bily blesk, ktery
automaticky zasdhne zvolenou nestviru a zplsobi ji
zranéni za 1-6 Zivotd.

Dym *Fumide6*

magenergie: 1 mag za 2 sahy nebo 1 mag za tfi krychle
dosah: 12 sahtt
rozsah:a) sténa 3 sahy vysoka
b) sténa slozena z krychli
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1-6 smén

Kouzelnik takto polozi "koufovou clonu" z hustého

Modré blesky
Montyho ¢ardas
Najdi nevidéné
Nebezpeéné ovoce
Neviditelnost
Ohent

Ohnivy dést
Protoplazma
Rychlost

Sedého koufe, ktera je bud’ piisné rovna - 3 sahy
vysokd, 1 sah Sirokd a libovolné dlouhd (kouzelnik
spotiebuje 1 mag za kazdé dva sahy jeji délky), nebo
muze mit rozdilnou vysku, rozliéné zahyby atd. V
druhém pfipadé je ale zapotiebi dvakrat vice
magenergie - 1 mag za kazdé 3 krychle. Trvani clony
muiZe byt zavislé také na pocasi.

Dym neni jedovaty a je mozné v ném normalné dychat,
i kdyz Ize pocitat s tim, Ze zejména méné inteligentni
bytosti se do n&j budou bat vstoupit.

Hyperprostor *Hye archom*

magenergie: 4 magy

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru 60 saht
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Pomoci tohoto kouzla se miZze kouzelnik premistit,
kam bude chtit. Zvolené misto ale nesmi byt dal nez 60
sah a nesmi byt obsazeno n&akou pevnou latkou,
naptiklad skalou nebo dfevem. Kouzelnik nemusi
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Sugesce
Svétlo

Tma

Vodni dech
Zaklep

Zataras vchod
Zelené blesky
Zenerova karta
Zlom kouzlo

védet, jak misto, kam se chce premistit, vypada; staci,
kdyz PJ fekne smér a vzdéalenost, o kterou se chce
piemistit. Pokud se kouzelnik pokusi pfemistit nékam,
kde uz né&jaka pevna latka je, zistava na misté a je
zranén za 1-6 zivoti.

Hypnéza *Sémnos*

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

dosah: 5 shi

rozsah: 1 humanoidni postava
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-3 smény

Po seslani tohoto kouzla mize ¢lovék ovladat jedno
humanoidni stvofeni (¢lovéka, skieta apod.). Instrukce
ovSem musi byt zadavany v co nejjednoduchssi forme,
tj. jednoznatné, jednoduché véty. Zhypnotizovana
postava se pokusi splnit i velmi obtizny a nebezpeény
prikaz, ale nikoli vyslovené sebevrazedny (napkiiklad
zatne slézat dolti s ochozu véze, ale neprobodne se
mecem)



Ledova zed’

magenergie: 13

rozsah: 120 ¢tverecnich sahi ohné
dosah: 40 s

vyvolani: 3 kola

trvani: 12sm

Ledova zed’ je svisla tenka zed'v jakéhokoliv tvaru a
rozméri (podle pfani Carodgje), je tvofena pevnym
ledem a je nepriihledna. Kazdy se mize pokusit zed
rozbit, ale bude pfitom zranén zal-6 zivoti. Ohnivi
netvofi za dvojnasobek 2-127. Zed' lze také rozpustit,
jedna pochoden rozehieje prichod pro postvu velikosti
B za 6sm. Zed musi stat na pevném podkladé a nelze ji
umistit na misto, kde jiz je jiny pfedmét.

Levitace *Planere*

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

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Prijemce kouzla se miZe voln¢ horizontalné i
vertikdlné pohybovat (jako ve stavu beztize). Zatéz
postavy nesmi byt vétsi nez 2 000 mn. Postava nemize
voln& "létat", ale miZe napf. slézat zed” bez obavy z
padu.

Magicky §tit “Magomagen*

magenergie: 5 magi za sménu

dosah: 0

rozsah: oblast 1x2 sahy pted kouzelnikem
vyvolani: 1 kolo

trvani: dle dodané magenergie

Kouzlo vytvoii pied kouzelnikem neviditelnou bariéru,
ktera se s nim pohybuje a ma nasledujici vlastnosti:

1. Pravdépodobnost zasahu kouzelnika jakymkoliv
bleskem se snizuje na polovinu.

2. Kvalita zbroje proti Gtoku dra¢im dechem se zvysuje
09.

3. Kuvalita zbroje proti vSem utokim stielnymi a
vrhacimi branémi se zvySuje o 7.

4. Kvalita zbroje proti viem utokim tvafi v tvaf se
zvysuje 0 5.

Magiiv velky mix *“Magomegamix*

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

dosah: 5 saht

rozsah: 1 nestvira

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Toto kouzlo vytvoii kolem zvolené piisery jakysi Zluty
mlhovinovy opar a posléze zcela nahodné prohodi
umisténi v§ech molekul téla. Po skonceni kouzla se na
misté, kde diive byla pfiSera, zpravidla objevi
hromadka tfesouciho se bilkovinného rosolu.

Melenina kréasa *Meleneb *

magenergie: 6 magii za 6 smén
dosah: dotyk

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Melenie byla jednou z téch Carodéjnic, které
neprosluly ani tak svym uménim, jako spiSe svym
zjevem. Pro jeji neutuchajici zajem o jedy a vybusniny
vieho druhu se jeji (jiz od ptirody ponékud atypicky)
obli¢ej pfeménil v utvar ze vseho nejvice pripominajici
rozsedlé rajské jablko. Protoze vSak Melenie byla
nejen neviedné Seredné stvofeni; ale také mimotadng
schopna ¢arodgjka, vymyslela kouzlo, po jehoz seslani
Jje mozné osobni kouzlo zvysit na maximum..

Trvani kouzla uruje kouzelnik pii jeho seslani a
béhem dalsich kol se uz na Meleninu krasu nemusi
soustiedit. Jestlize chee trvani kouzla prodlouzit, musi
seslat nové kouzlo. To ma vyznam zejména pfi
mentalnim souboji (viz DrD Pravidla pro pokro¢ilé).

Metamorfoza *Aloidsis*

magenergie: 11 magt za 6 smén
dosah: 0

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Po seslani se kouzelnik mize proménit v libovolnou
zivotu bytost blizsi nez 8 sahi, na kterou se pravé diva.
Tato bytost musi byt pfiblizné stejné velikosti jako on,
tj. nesmi se lidit o vic jak jednu tiidu velikosti, a musi
mit inteligenci vétsi nez 1. Spoleéné s kouzelnikem se

proméni i viechny véci, které ma pii sobé. Proméni-li
se v bytost, ktera mluvi, bude mluvit jejim hlasem, ale
to jesté neznamend, ze bude znat jazyk bytosti. Ziska
obranna a uto¢na ¢isla nestviry, ale zistane mu jeho
pocet zivotl. Kouzelnik mize po dobu trvani kouzla
pouzivat své zvlastni schopnosti, ale nikoliv zvlastni
schopnosti nestviry. Pf zpétné proméné zmizi
viechny véci nestviry, i kdyby je kouzelnik b&hem
promény odlozil.

Modré blesky *Artak barak*

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

dosah: 10 sahti

rozsah: 1 nestviira

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Z kouzelnikovych oci vySlehne modry blesk (blesky),
ktery automaticky zasahne zvolenou nestviru a
zplsobi ji zranéni za 1-6 Zivotl. Sesila-li kouzelnik
vice bleskd, musi je vSechny zamifit jen na jednu
nestviru.

Montyho ¢arda$ *Montymero*

magenergie: (Zivotaschopnost + 1) za kazdé kolo

past: Roz-7-0

dosah: 10 saht

rozsah: az 3 nestvury s inteligenci alespon 1, v kouli o
poloméru 5 sahit

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Nestviiry, na které bylo toto kouzlo sesldno a které
neuspély v hodu protti pasti, jsou postizeny tézkym
psychickym Sokem, ktery je donuti uréenou dobu
zb&sile tanéit a kiepéit. Dokud jsou pod vlivem kouzla,
tak nemohou utocit a utok na né se fidi pravidly pro
utok na nehybnou postavu (i kdyz to zni ponékud
komicky - viz Pravidla pro boj). Za kazdé kolo
kiep&eni také ztraci 1 stinovy Zivot.

Pfi uréovani magenergie potiebné na jedno kolo secti
zivotaschopnost  vSech nestvir, na které¢ chtél
kouzelnik montyho ¢ardas seslat (mohou byt nejvyse
tii), a k vysledku pficti 1.

Najdi nevidéné *Heuriskon avidia*

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

dosah: 8 sahi

rozsah: koule o poloméru 5 sahi

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Toto kouzlo zviditelni nevidéné, kteti byli v okamziku
seslani kouzla blize nez 2 sahy k bodu urcenému
kouzelnikem pii seslani kouzla (a tento bod zase
nemize byt dal, nez 8 sahii od kouzelnika). Nevidény
zistane viditelny, i kdyZ se rozsahu kouzla vzdali, a po
dobu trvani kouzla je ho mozno vidét v jeho pravé
podobé&. Obraz je ovSem nepiesny (asi jako trpaslikovo
infravidéni). Na nevidéného je samoziejmé mozné také
zalto€it; Utoky na nevidéného pfestanou byt
penalizovany a ukéaze se, ze neni tak silny, jako se zda.
Toto zaklinadlo je mozno pouzit toliko proti laéné
hrize a slabsim nevidénym.

Nebezpeéné ovoce *Mala mala*

magenergie: 3 magy za kus
dosah: viz nize

rozsah: viz nize

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto pon¢kud netypické kouzlo vytvoii nékolik hrusek
- maslovek. AvSak pozor! Toto ovoce je zcela
nepozivatelné, nebot’ jakakoli prudsi manipulace po
odtrzeni stopky zpisobi vybuch s UC 24/4/2.
Doporucujeme se je pouzivat jako napiiklad lahve s
olejem (plati pro né i stejna tabulka pro vzdalenost
cile). Pozor! Toto ovoce se samovolné roztece po
uplynuti 5-10 smén. Utrhnuti stopky a hozeni je mozné
v jednom kole. Dobu pouzitelnosti si hodi kouzelnik
pii vyvolani.

Neviditelnost *Avidius*

magenergie: 7 magu

dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize, maximalné vsak 3 dny

Postava, na kterou je toto kouzlo seslano, se stava
spolu se v8im, co ma na sobs¢, neviditelnou.
Neviditelnou osobu v8ak mize detekovat kroll, hobit ¢i
trpaslik prostfednictvim své zvlastni schopnosti.

Postava zistane neviditelna, dokud nezaéne utocit,
sesilat zaklinadla nebo nepouzije néjakou psychickou
zvlastni schopnost (napf. telepatii). Pokud je ovSem
postava pouze cilem takové ¢innosti, tj. nékdo na ni
uto¢i, sesila na ni zaklinadla, telepaticky ji predava
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vzkaz atd., na jeji neviditelnost to nema vliv.
Neviditelného je mozné zjistit i podle zvuki, které
vydava (dech, kroky), podle pohybu jinych predméti
(otvirané dvefe, rozvifeny prach) atd. Po dobu
neviditelnosti se na postavu vztahuji vSechny pravidla
pro boj s neviditelnym protivnikem. Pravidla pro
objeveni uzivatele tohoto kouzla jsou popsana v
kapitole ...a mimo boj.

Oheii *Igneum*

magenergie: 2 magy za séh
dosah: podle dodané magenergie
rozsah: pul sahu

vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Kouzelnik vytvoii maly ohef (asi jako dvé pochodné¢),
ktery pak bude hofet 1-5 smén (nebude-li uhasen). Je
mozné jim cokoli hoflavého zapalit ve vzdalenosti
uréené mnozstvim dodané magenergie.

Timto kouzlem je také mozné zautoCit na nestviry,
které jsou alespon 4 sahy daleko. Zranéni je stejné jako
hoficim olejem (tj. 2-7 Zivotl), ale trvani kouzla je
jenom 1-5 kol.

Ohniva zed’ *Teichos ignea*

magenergie: 13

rozsah: 120 ¢tvere¢nich saht ohné
dosah: 40 s

vyvolani: 3 kola

trvani: 12sm

Ohniva zed’ je svisla tenka zed'v jakéhokoliv tvaru a
rozmért (podle pfani ¢arodgje), je tvofena plameny a
je nepriihledna. Kazdy se mize pokusit zdi projit, ale
bude pfitom zranén zal-6 zivotd. Studeni netvofi za
dvojnasobek 2-127. Zed’ musi stat na pevném podkladé
a nelze ji umistit na misto, kde jiZ je jiny pfedmét.

Ohnivy dést’ *Nefelé ignea*

magenergie: 35 magi

dosah: 20 saht

rozsah: kruh o poloméru 5 séht
vyvolani: 4 kola

trvani: 1 kolo

Kouzelnik za¢ne vytvatet ¢erny mrak (o poloméru asi
5 sahili). Po skonceni vyvolavani z mraku za¢ne sriet
ohnivy dést, ktery na kazdy Ctvere¢ni sah zpusobi
zranéni za 1-6 Zivotll. Zasazena oblast je kruh o obsahu
asi 80 sahu étverecnich (polomér kruhu je asi 5 saht).
Clovek zabere zhruba 1 séh &tvereeni (tj. 1-6 Zivot),
kun 3 sahy Ctvereéni (tj 3-18 Zivotd), drak 50 sahi
Stverecnich (tj. 50-300 zivotd).

Béhem celého vyvolavani je pochopitelné Sance, ze
piisera(y) pozna nebezpeéni a unikne z dosahu. To
zavisi na jeji inteligenci, vztahu k magii, pfipadné
poctu atd. Jestlize bude dodana magenergie rovna 50,
pak kouzlo bude vyvolavat pouze 1 kolo. Vlastni efekt
deste trva pouze 1 kolo.

Pavuéina *Arachnea®

magenergie: 7

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

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

Toto kouzlo stvofi mnoho lepkavych vlaken, které je
obtizné zni¢it jinak nez ohném. Obvykle vypliuji cely
dany prostor. Tvortm, ktefi uspéli proti pasti s
nebezpecnosti 11, se podafilo pavucinou projit bez
omezeni. Ti, ktefi maji méné nez 11, ale aspon 6,
dokazou se probit za 3 kola. Ti, ktefi neuspéli proti
pasti s nebezpecnosti 6, se budou probijet 4-9kol. Ohen
pavucinu zni¢i béhem 2 kol, ale tvorové, ktefi ulpéli v
pavucing, budou zranéni za 4-14z.

Pr *Prorep tohabet*

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

dosah: 10 saht

rozsah: 1 nestvira

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2-7 kol

Po chvili soustfedéni vytrysknou z kouzelnikovych
rozpazenych rukou proudy lepkavého slizu, ktery
automaticky zasahne dané stvofeni. ZasaZeny protivnik
se bude 2-7 kol pohybovat i tocit s poloviéni rychlosti
— respektive mé o jeden utok/akci na kolo méné. Co se
nasledku tyce, jde v podstaté o opak kouzla Rychlost.
Zasazena postava s jednim utokem kouzli / bojuje jen
kazdé druhé kolo. Postih k iniciativé zasazené postavy
je -4. Ma-li zasazena postava rychlost, kouzla se
vzajemné vyrusi. Sesle-1i nékdo na postavu pod vlivem
kouzla protoplazma dalsi protoplazmu, nedojde uz k
dal§imu zpomalenti, ale trvani obou zaklinadel se s¢ita.



Rychlost *Hyperio*

magenergie: 2 magy za kolo na sebe, 4mg na ciziho
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Postava, na kterou je kouzlo seslano, se pohybuje,
uto¢i atd. s dvojnasobnou rychlosti. To mimo jiné
znamend, 7¢ ma dvojnasobny pocet Gtokii a obran
zbrani nez obvykle. Podrobnosti se dozvi§ v Pravidlech
pro boj.

Trvani kouzla uruje kouzelnik pii jeho seslani a
béhem dalsich kol se uZ na rychlost nemusi soustiedit.
Jestlize chee trvani kouzla prodlouzit, musi seslat nové
kouzlo.

Sesle-1i nékdo na postavu pod vlivem kouzla rychlost
dalsi rychlost, nedojde uz k dal§imu zrychleni, ale
trvani obou zaklinadel se s¢ita.

Mezi kouzelnikem a jeho pfitelem plati, jako by se
sesilalo ,,na sebe” (2mg)

Sugesce *Intrinsico*

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

dosah: 10 saht

rozsah: nejvyse 3 postavy
vyvolani: 2 kola

trvani: 1 sména

Kouzelnik mize takto postavam na dalku (aniz by jej
vidély nebo slySely) vsugerovat n&jaky pocit (strach,
Gnavu, vztek, bolest atd.).

Pri uréovani potiebné magenergie secti
zivotaschopnost vSech nestviir, kterym chce kouzelnik
néco vsugerovat (mohou byt nejvyse ti1), vysledek
vynasob dvéma a priéti 5.

Svétlo *Luxmen*

magenergie: 2 magy za kazdy sah poloméru

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle dodané magenergice
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Misto se dokonale osvétli. Svétlo se pohybuje zaroven
s kouzelnikem.

Ticho *Silencié*

magenergie: 3 magy za kazdé sah poloméru

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Na uzemi podle dodané magenergie padne dokonale
ticho. Postavy v ném jakoby nevydavaly zadné zvuky,

neslysi se navzajem a neslysi je nikdo mimo zasazené

Vyvolani p¥itele

uzemi. Ticho se pohybuje kouzelnikem. Zvuky
"zvenku" vSak na urené tzemi proniknou obvyklym
zpisobem a je mozné je zaslechnout. Krolliv
ultrasluch je vyfazen stejnym zpisobem.

Tma *Obscurum*

magenergie: 4 magy za kazdy sah poloméru

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle dodané magenergie
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Na tzemi podle dodané magenergie padne dokonald
tma. Obvykle se pouziva napf. pii Gstupu, ve snaze
zvysit zlodgjovy Sance atd. .. Tma se pohybuje
zaroven s kouzelnikem. Postavy mimo zasazené uzemi
nevidi nic, krom¢ oblaku tmy; postavy uvnitf vidi
viechno, co je venku, ale nic z toho, co je uvniti.
Trpaslikovo infravidéni je také vyfazeno.

Vodni dech *Aqua spiro*

magenergie: 3 magy za sménu
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Kouzlo umozni jednomu tvoru dychat ve vodé¢ stejné
dobre jako ve vzduchu. Vodni dech v8ak neumoZziiuje
pod vodou mluvit.

Zaklep *Taptap*

magenergie: 6 magi
dosah: 20 sahti
rozsah: 1 dvefe
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Timto zaklinadlem je mozné otevfit libovolny zamek,
zastréku nebo zavoru. Kromé toho je jim také mozné
oteviit dvefe zaviené kouzly zamkni a &arodg&jiv
zamek (najdes ho v DrD pravidlech pro pokro¢ilé) a
také vSechny kombinace vySe uvedenych pickazek
(napf. dvefe zaméené, zaviené na zavoru a zakleté).
Zaklepani neodstrani kouzlo a pokud se dvefe
znovu zaviou, zamykaci kouzlo zane opét pusobit.

Zamkni *Gartrit*

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

Toto zaklinadlo uzavie kouzlem na 2-12 smén
jakykoliv "vstup" (dvefe, branu). Podminkou je, ze
tento vstup musi byt opatfen zamkem nebo zavorou -
proto se ostatné jmenuje zamkni. Vchod je mozné

oteviit zaklinadlem zaklep nebo nasilim: postava si
hazi proti pasti, pouzita vlastnost je Roz+Sil,
nebezpe¢nost je o 8 vyssi nez byla pfed seslanim
kouzla. Pokud postava usp&je v hodu proti pasti, dvefe
se oteviou. Pokud jen ale di moznost znovu se zaviit,
kouzlo za¢ne opét pusobit (pokud mezitim neskonéilo
jeho trvani).

Zelené blesky *Jarak barak*

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

dosah: 10 saht

rozsah: 1 nestvira

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto kouzlo se podoba modrym bleskiim, ale pusobi
zranéni za 2-12 zivotli. Kromé toho, i kdyz se kouzlo
povede (obvykly hod na netspéch kouzla), Sance na
zasah je pouze 80%.

Zenerova karta *Zenerchart*

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

Kouzelnik vytvofi opalizujici oblacek, v némz se
zacnou zjevovat magické karty. Kazdé, kdo se do ngj
zadiva, ustrne a 1-3 kola se nebude moci ani pohnout.
Jednim oblackem muZze byt fixovano az 5 postav v
dosahu, pficemz kouzlo ucinkuje pouze na postavy,
které neuspély v hodu proti pasti, a neticinkuje na
nemrtvé nebo nevidéné.

Zlom Kkouzlo *Frangoetia*

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

Pomoci tohoto kouzla je mozné odstranit ucinky
psychickych kouzel (tj. takovych kouzel, které pusobi
na psychiku obéti, napiiklad sugesce nebo hypnoza) na
nékteré osoby. Zakladni Sance, ze kouzlo bude
aspésné, je 50%. Tato Sance se zvySuje o 5% za
kazdou uroven, o kterou je kouzelnik vySe nad
kouzelnikem, ktery kouzlo seslal. Totéz plati i
obréaceng. Jestlize bylo kouzlo seslano pomoci démona
astralnich sfér (zeptej se na né néjakého alchymisty),
ber misto Grovn& kouzelnika poradové ¢islo rodné
démonovy sféry.

Magenergie potiebna na zlomeni kouzla je o 6
magu vy$§i, nez magenergie lamaného kouzla.

Kazdy kouzelnik od tfeti trovné vy$ se mize tiikrat za Zivot pokusit "vyvolat pfitele". Pfitel je jeden z nasledujicich tvord: ¢erné kocka, harvan a d’ablik Podle zaméfeni kouzelnikovy
Skoly miize mit konkrétni forma pfitele i mirné jinou podobu. Kouzelnik si miize vybrat, kterého pfitele chce povolat. Pritel ma stejné presvédceni jako kouzelnik, a bude mu slouzit az do své
smrti. V pfipadé smrti pfitele je mozno stejny druh pifitele vyvolat po uplynuti tiech Grovni od vyvolani zemfelého. Nelze mit najednou dva ,,pfatele”. Na jedné a téze urovni se lze pokusit vyvolat
piitele vicekrat (pochopitelng ale rtizného druhu). Pfitel, odborné nazyvany animalio, ma schopnost vyvolavat kouzla a ma i vlastni magenergii. Tu nabyde skrze zaostieni svého pana. Z toho
vyplyva, ze v pribéhu kouzelnikovy meditace musi byt animalio v jeho blizkosti. Nevypotiebovana magenergie se z animalia ¢asem neztraci. Kouzla ma podle znalosti svého péna, stejny pocet i

druh.

Cerné koctka Sedava na kouzelnikové rameni a sleduje jeho po&inani.

Havran umi létat. Sedava na rameni svého mistra.

Dablik je maly, rudooky, chlupaty skiet s koniskymi kopyty a rozsklebenym obli¢ejem. Umi se teleportovat - to znamené, Ze se v jednom okamziku pemisti z jednoho mista na druhé. Toto druhé
misto viak nesmi byt dal nez 20 séhti a nesmi byt od prvniho oddéleno ni¢im silngjsim nez tenkou dievénou sténou.

Vsichni pratelé maji tfidu velikosti A. Rozumi lidské feci, ale mluvit neumgji. Pokud jsou blize nez 200 sahi, kouzelnik se s nimi dorozumiva myslenkami (a tehdy pro vSechny hody
vztahujici se k inteligenci pouzivej inteligenci kouzelnika misto inteligence pfitele). Pokud jsou déle, fidi se vlastnim rozumem a v nouzi zaleti ke svému panu pro instrukce. Nikdo jiny (dokonce
ani jiny kouzelnik) se s nimi nedomluvi. VSechny pfatele je mozné pouzivat jako nenapadné vyzvédace, posilat je do nepfatelskych lezeni a podobné.

Vyvolani pfitele trva 13 celych smén, b&hem kterych musi kouzelnik rozdélat oheti a diikladné se soustiedit. Po uplynuti této doby se kouzelnikova magenergie sniZi o 11 a miiZe se objevit
pritel. Ale neni to naprosto jisté - rozhoduje o tom Pan jeskyné.

TABULKA KOUZELNIKOVYCH PRATEL

Cerns kotka

iivotaschop.: 2
Magenergie: 6

* *

Utotné &islo: (+1+2)=3 (drapy)
Obranné &islo: (+3+1)=4
Odolnost: 18
Velikost: A
Zranitelnost: zviFe+tM+N
Pohyblivost: 10/3elma
Vytrvalost: 14/$elma
Inteligence: 10
Poklady: nic
ZkuSenost: 100

Havran Dablik

1 3

5 3

* *

(+1+2)=3 (zob4k) (+1+3)=4 (paiity)
(+5+1)=6 (+7+1)=8

14 10

A A
zviFe+M+N humanoid+N
1 na zemi, 18 ve vzduchu  13/humanoid
14/ok¥idlenec

12 14

nic nic

50 250
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Odvraceni nevidénych

Toto je velice dilezitd a mocné vlastnost. Nevidéni
jsou zvlastni tfidou nesmirné nebezpe¢nych nestvir. Nemaji
vlastné zadnou hmotnou podstatu, jsou jen zhusténou energii
zla. Pfitomnost téchto netvort vyvolava ve vSech postavach
pocit stisnénosti a ohroZeni, ale jen kouzelnici spatfi jejich
nezfetelné, matné obrysy. Je tomu tak proto, Ze zaostfeni
vile v kouzelnikovi vypéstuje zvlastni cit pro pfitomnost

TABULKA ODVRACENI NEVIDENYCH

Uroveii

zKuSenosti spici

1 11 N
2 9 11
3 9 11
4 6 9
5 6 9

ticha

dobra a zla - z napéti mezi nimi pochazi jeho magenergie.

Bojovat s nevidénymi je velice obtizné a kouzelnici
maji jedine¢nou moZnost tomuto boji zabranit - mohou se
pokusit nevidéné odvratit. Pfi odvraceni nevidénych se
kouzelnik jedno kolo soustfedi a pokousi se na okamzik
zvratit silu zla, ktera z nevidénych vyzafuje. Nevidéné pii
tom jima instinktivni hriiza a davaji se na utek.

Nemuseji ale uprchnout vichni, a nékdy také nemusi
uprchnout viibec. To zalezi na kouzelnikové trovni a na

pomala mléici chtiva
N N N
N N N
11 N N
11 11 N
9 11 11

stupni "probuzeni" nevidénych (nevidéni se vyskytuji v
nékolika formach, ale vzdy jsou to jen kroky od zakladniho
stavu, ktery nazyvame spici hriiza, do kone¢ného stavu,
ktery nazyvame vidouci hriza). Nazorné to ukazuje
nasledujici tabulka.

Cislo rovné nebo vétsi ne &islo v tabulce musi kouzelnik hodit na 2k6, aby se odvraceni zdafilo. Je-li v tabulce uvedeno N, znamena to, 7e kouzelnik neumi odvratit tento druh

nevidénych.

Kdyz se druzina setka s nevidénym a kouzelnik se rozhodne, Ze je zkusi odvratit, musi to oznamit PJ. Pak hodi 2k6 a PJ mu fekne, zda se mu odvraceni zdafilo ¢i nikoliv (kouzelnik nevi,
jaky druh nevidéného na druzinu ato¢i, mize to jen odhadovat). V kladném ptipadé PJ hodi 1k6 a tak ur¢i, kolik netvor se kouzelnikovi podafilo odvratit.
Shrnuti: Kouzelnik miZe od prvni trovné kouzlit a odvracet nevidéné, od tieti urovné si miZe povolat piitele.

Zlodéj

Zlodgj muze bojovat lehkymi a stfednimi zbranémi, vrhacimi a vemi stfelnymi zbranémi kromé tézké kuse, smi pouzivat jen vycpavané ¢i kozené brnéni a nesmi pouzivat stit.
Zlod&j ma nejvice zvlastnich schopnosti ze viech povolani. Kazda schopnost viak miize selhat. Pravdépodobnost tspéchu zavisi bud’ na zlod&ove charismé, nebo na jeho obratnosti, a na

arovni zkudenosti. Vechny pravdépodobnosti jsou shrnuty do tabulky pravdépodobnosti usp&chu zlod&jovych zvlastnich schopnosti.

PRAVDEPODOBNOST USPECHU ZLODEJE

Uroveii zku3enosti

Schopnost 1 2

Prevleky 5 10
Ziskani divéry 7 11
Otevieni zimku 25 30
Objeveni pasti 15 20
Odstranéni pasti 15 20
Splhéani po zdech 70 72
Tichy pohyb 15 18
Schovini se ve stinu 30 35
Vybirini kapes 10 13

Specializace

Zlod& mize se jiz od prvni Grovné specializovat na urcitou
dovednost. Pfi kazdém prestupu si mize piesunout tolik
procent z jakychkoliv dovednosti do jinych kolik je jeho
uroveil. To znamena, Ze z jedné ubere a do jiné piida. Muze
samoziejmé vzit ¢ast procent od kazdé vlastnosti a pfidat to
do jedné a obracené. Zlodgj se muze specializovat uz od
prvni trovng, ale mize piesunout pouze jedno procento.

Pievleky

Zlodgj s oblibou vyuziva pievlekll a masek. S jejich
pomoci se mize vydavat za pfislusnika né&jakého jiného
povolani. Ale pozor! Je mozné se piestrojit pouze za stejnou
nebo podobnou rasu (¢loveék - elf - barbar, trpaslik - kudik -
hobit, atd., posledni slovo ma PJ). Pfevlek mize zvysit Sance
na uspéch tvého zlod&je pfi jiné zvlastni schopnosti - Ziskani
davéry.

Usp&snost prevleku zavisi na zlod&jové charismé a
jeho urovni zkusenosti. PJ muze pravdépodobnost uspéchu
upravit podle vlastniho uvéazeni - podle osvétleni, podle toho,
s kym zlodgj jedna, nebo podle jinych okolnosti.

Ziskani davéry

Zlodgj se umi vetiit od pfizné jinych lidi - a to je
vlastnost, ktera se da velice vyhodné vyuzit.
Pravdépodobnost tspéchu této zvlastni schopnosti zavisi na
zlod&jové charism¢ a Grovni. Ale PJ muize tuto
pravdépodobnost ménit podle situace. Miize vzit v uvahu,
zda zlod¢j pouziva pievlek, zda ma postava, jejiz duvéru
chee zlodgj ziskat, n&jaké divody k podezfeni, ¢i zda se
zlodg&j pii jednani nedopustil n&jaké chyby.

Otevi‘eni zamku

Tuto schopnost mize zlod&j zkusit na kazdém zamku
jen jednou a pouze maé-li s sebou Zlodgjské nacini. Zamek
nesmi zkousSet otevfit podruhé, dokud neziska dal$i troven
zkuSenosti.

Pravidla pro boj...

Souboj je jednou z nejdiilezitéjiich véci, které musi§ znat. Prestoze hrdinové DRACIHO DOUPETE pochopitelnd délaji i jiné véci a vétsina

zAavisi 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+10
Objeveni pasti

Také tuto schopnost mize zlod¢j zkusit u kazdé pasti
jen jednou. Zlodgj pochopitelné nevi, zda na misté, které
prohledava, je past ¢i nikoliv. Ale pokud zkusi najit past na
misté, které uz jednou bezasp&$né prohledal, bude jeho
pokus automaticky netspésny, dokud se nezvysi jeho
urovei. Pokud zlodgj past objevi, muze se pokusit ji
odstranit. Jestlize ji neobjevi, neznamena to, ze tam zadna
past neni.

Odstranéni pasti

Tuto schopnost mize zlodgj pouzit pouze tehdy,
jestlize past objevil. Pokud se zlod&ji nepodaii danou past
odstranit, mizZe se o to znovu pokusit az na dalsi urovni.

Splhani po zdech

Tato schopnost se vztahuje na jakykoliv strmy
povrch, utes, zed a tak dale. Pravdépodobnost tspéchu je
vysoka, ale kdyz zlod&j neuspéje, uklouzne v puli cesty a
spadne. PJ hazi na Gspéch po kazdych 20 sazich, které zlodgj
vylezl. PH padu se zlodgj zrani za 1-6 (1k6) zivoti za
kazdych 5 sahu, které proletél. Pokud spadl jenom z vysky 5
sahu, ztrati jen 1 Zivot.

Tichy pohyb

Tichy pohyb se zlodgji podle jeho nazoru vzdycky
podaii. Ale PJ bude v&dét (na zakladé hodu k%), zda ho
nejblizsi nepratelé slysi nebo ne.

Schovini se ve stinu

Pii pouziti této schopnosti se zlodéj pfesune do stinu
a zustane v ném ukryt. Schovany zlodé¢j se mize pohybovat,
ale nesmi ato¢it. Zlodgji se bude vzdycky zdat, Ze se mu jeho
pokus schovat se podafil, ale jen PJ bude védgt, na ¢em je.

predstavuje nejvetsi ¢ast skuteéného ¢asu straveného hrou. Proto ¢ti nasledujici pasaz velmi pozorng.
Systém souboje je v podstaté velice jednoduchy a sklada se ze dvou hodi Sestisténnou kostkou - 1k6. Prvni nazyvame "hod na atok" a postavé nebo nestviife, ktera ho provadi, fikame
utoénik. Druhy hod je "hod na obranu" a postavé nebo nestviie, ktera ho provadi, fikdme obrance.

Rozeznavame dva zakladni druhy souboje:
1. Souboj tvafi v tvaf
2. Stielecky souboj

V dalsich dilech budou popsany i jiné druhy souboji, ale budou to vzdy spiSe jen obmény téchto dvou zakladnich typt.
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Vybirani kapes

Tato schopnost miiZe byt nebezpe¢na. Pokud PJ hodi
¢islo vice jak dvakrat vétsi nez je dané pravdépodobnost, ja
pokus nejen neuspésny, ale zlodgj je také chycen pii Cinu
zamySlenou obéti, kterda muze jednat (a Casto také jednd)
velice rozhoi¢ené. O vybirani kapes se zlod¢j miZze pokouset
jak ¢asto chce (bez ohledu na urovei), ale oviem jen jednou
za kolo.

Probodnuti ze zilohy

Zlodgj muze, jako kazda jind postava, pouZzivat
bojovy manévr Utok zezadu. Ale na rozdil od viech
ostatnich postav ma v tomto pfipadé vyhodu: pokud se mu
pokus o utok zezadu zdafi, odstava k hodu na Gtok bonus +3
misto +4. Ale pokud zlod¢j zasahne, je nepfitel zranén za
dvojnasobek rozdilu mezi hodem na 1tok a na obranu, tj.
dvakrat tak tézce, nez by byl zranén normalné.

Probodnuti ze zélohy muze zlodgj provést i mimo
bojovy manévr. Kdyz se zlodgji naskytne $ance zautocit na
nestviru nebo postavu, ktera ho nevidi a jeho utok
neocekava, mize zlodgj zautoit stejnym zpusobem, jako v
poslednim kole manévru ttok zezadu.

Sloupec "zavisi na" v Tabulce pravdépodobnosti
udava, na jaké vlastnosti schopnost zavisi a jakym
zptsobem. O znamena obratnost, Ch zna¢i charisma, ¢&islo
pred pismenem udava, kolikrat si ma§ k udané
pravdépodobnosti pficist bonus (odecist postih) za danou
vlastnost. Napiiklad u schopnosti Najit past je ve sloupci
"zavisi na" uvedeno 3 O. Znamena to, ze pravdépodobnost
uspé§ného odhaleni pasti napiiklad na prvni tGrovni je
patnéct procent plus trojnasobek bonusu za obratnost.

Shrnuti: Zlod&j maZe vSechny své schopnosti pouzivat od
prvni trovné.

nx

Casu postav" mine bez boje, souboj



Plynuti ¢asu

Pravidla méfeni a plynuti ¢asu jsou vysvétlena v ¢asti ...a mimo boj. Zde se omezime jen na plynuti ¢asu béhem souboje.

Cas se pii souboji mé&fi v kolech. Jedno kolo trva priblizné deset vtefin a je to doba, za kterou je mozné provést jeden uréity ukon, napiiklad $vihnout me¢em, seslat zaklinadlo nebo
vymenit zbran. V zadném piipadé neni mozné béhem jednoho kola provést ukony dva, naptiklad vytasit me¢ a pouzit jej, nebo zauto¢it na dva protivniky. Jedinou vyjimkou je stielecky souboj,
kde je mozné béhem jednoho kola nabit a vystielit.

Na zacatku kazdého kola se postavy i nestviry rozhodnou, o co se béhem kola pokusi. Kvili piehlednosti je nutné, aby se vyjadfili postupné. Zacina ten, kdo v daném kole vyhral
"iniciativu" - co to je vysvétlime nize.

Piekvapeni

V kazdém souboji zalezi na tom, jak k nému doslo. Mohl jsi vyrazit dvefe a piekvapit nestviiry za nimi, mohl jsi vstoupit do dvefi a nestviry, které t& slySely pfichazet, mohly piekvapit
tebe. Mohl jsi zajit za roh a byt vyveden z miry tim, Ze jsi tam nasel nestviiru. Ale pokud je nestviira také piekvapena, pak se oba na chvili zastavite a budete se divat jeden na druhého. Vzajemné
ptekvapeni se vyrusi a kromé kratkého zdrzeni nebude mit zadny uéinek.

Rozhodnuti o tom, kdo je pfekvapen, piislusi vyluéné Panu jeskyné. Zpravidla je to ale ziejmé z dosavadniho pribéhu hry. Piekvapeni ovliviiuje hru takto:

Jestlize jsou obé strany prekvapeny, ani jedna se nemtize b&hem tohoto kola pohnout nebo bojovat. Vzajemné piekvapeni se vyrusi. V dalsim kole mize zagit kterdkoliv strana a to se
urcuje dalsim hodem o iniciativu - ten je vysvétlen v nasledujicim odstavei.

Jestlize jedna strana byla prekvapena druhou, musi béhem prvniho kola ¢ekat, zatimco druhd strana jedna - Gto¢i, mluvi, zaklina, pohybuje se nebo dokonce prcha!

Jestlize ani jedna strana neni pfekvapena, musi PJ pomoci iniciativy urcit, kterd strana bude v tomto kole jednat jako prvni.

Iniciativa

Na zacatku kazdého kola souboje si znepfatelené strany hodi o iniciativu, tedy o pravo jednat v tomto kole jako prvni. Pokud je nestvur a hract malo, muze se bitva rozpadnout na souboje
jednotlivych dvojic nebo trojic a pak je mozné hazet si v kazdé takové skupince o iniciativu zv1ast. V obvyklejdim ptipadé hromadného souboje hazi za kazdou stranu jen jeden &lovek - za hrage
zpravidla jejich viidce a za nestviry Pan jeskyné.

Hod o iniciativu vyhrava ten, kdo hodi vic na 1k6. JestliZe je to druzina, mohou postavy v daném ¢ase mluvit, utocit, pohybovat se (napf. vale¢nici se mohou piesunovat dopredu) nebo
utikat. Nektefi netvoii budou mit podobnou volbu, ale vétsina jich bude bojovat. Velmi mélo nestvur utece predtim, nez se néco stane. Kazda nestvura, ktera ma vice nez jeden ttok, bude moci
zaltocit viemi svymi zbranémi dfive nez ty, jestlize ziska iniciativu.

Strana, ktera ma iniciativu, se tedy musi rozhodnout, o¢ se chce v tomto kole pokusit. To znamena, Ze vSichni hraci (nebo viechny nestviiry) piesné feknou, co chtéji udélat, a tyto svoje
zaméry se ihned pokusi uskutecnit. Az potom pfichazi na fadu druhé strana.

Pamatuj, ze nejdive musite svému PJ sdélit, co chcete v nasledujicim kole podnikat, a teprve potom si hodite na iniciativu. Svoje rozhodnuti o tom, co budete v daném kole délat,
nemuiZete ménit podle toho, jak se v ném zachovaly nestviry.

Jestlize obé strany hodi stejné &islo, pak se viechno déje souasné a ani jedna strana neziskava iniciativu. Utogici postavy se mohou pokusit zasahnout, ale at’ uZ je vysledek jakykoliv,
nestviiry mohou také zautocit, dokonce i kdyz je zabijete prvnim atokem.

Volba zbrané a zbroje

Pted zacatkem dobrodruzstvi si musi§ vybrat zbran. Do jeskyné si s sebou mize§ vzit jakékoliv rozumné mnozstvi zbrani - pokud je uneses a budes schopen zaplatit.

Zbrang délime podle zplisobu pouziti na jednoruéni, obouruéni, stielné a vrhaci (pfitom téméf vSechny vrhaci zbrané mohou byt pouzity jako jednoru¢né zbrané) a podle jejich velikosti na
lehé, stiedni a t&zké.

Jednoruéné a obouruéné zbrané se pouzivaji v souboji tvaii v tvar, stielné a vrhaci v souboji stieleckém.

Kazda zbran je charakterizovana dvéma Cisly: svoji silou a svoji utocnosti. V dalsim se dovis, jak se takto Cisla pouzivaji, zatim se omezime na to, Ze zbrané s vysokou silou snaze
zasahnou a zpisobi pifiméfené zranéni, zatimco zbrané s vysokou uto¢nosti zpusobi velké zranéni.

zranéni, ale Uto¢nik nesmi pouzivat §tit a ma postih -4 k hodu na iniciativu. Proto jsou vhodné pro postavy s vysokou odolnosti. Jednoruéné zbrané zpuisobuji mensi zranéni, ale zlepSuji
obranyschopnost postavy - proto jsou vhodné pro postavy, které se budou spi§ branit, misto toho, aby staly v prvnich fadach.

Tvoje postava si také musi vybrat zbroj. Zbroj je charakterizovana jen jednim Gislem - svoji kvalitou. Cim je kvalita zbroje vy, tim je brnéni lepsi.
Brnéni je celkem Sest druht. Pi jejich vybéru se musis fidit omezenimi plynoucimi z tvého povolani a také vzit v ivahu jejich cenu a véhu.

Toto bylo jen nékolik obecnych poznamek. Doéti tuto knihu a zv1asté tuto kapitolu, a pak se rozhodni, jaké zbrané a jakou zbroj si zvolis.

1. Souboj tva¥i v tvar

Utok
V souboji se nejdiive uto¢i a potom brani. Kazdy uto¢nik se musi jasné vyjadfit, na koho toc¢i a jakym zptsobem uto¢i. Nezapomer, ze aby mohl zatto¢it, musi mit Gtoénik svoji zbran
pfipravenou, a Ze v jednom kole miiZe zpravidla zato¢it jen jednou.

Uto¢né ¢islo

Zakladem utoku je tvoje Utocné &islo. Utodné &islo ziskas prosté jako soucet Sily zbrang, kterou pouZivas a které najdes v Tabulce sily zbrani pro souboj tvafi v tvé, a svého bonusu (nebo
postihu) za silu.

Z tabulky vidi§, ktera zbrafi je silngj§i, "0¢inn&j$i" nez ostatni; napiiklad dyka je méné (¢inna nez obouruény meé. Je tu také vidét, které zbrané jsou lehké, stfedni nebo tézké, coz je
dulezité pro urcité rasy a povolani.

Uto&né &islo nikdy nesmi byt mensi nez nula, i kdyby soucet postihu za silu a sily zbran& byly nizsi nez nula (napfiklad u velmi slabych postav bojujicich lehkymi zbranémi).

U vypoctu utoéného Eisla musis jesté vzit v ivahu, zda Gtoénik pouziva svoji rodovou zbrai nebo ne. Pokud ano, je jeho Gtoéné &islo o jednicku vy$si. Rodové zbrané jednotlivych ras jsou
v nasledujici tabulce:

TABULKA RODOVYCH ZBRANI

Rasa Rodova zbraii
hobit ku§
kuditk sekera
trpaslik vale¢na sekera
elf dlouhy luk
Clovek Siroky me¢
barbar me¢ bastard
kroll tézKky kyj

Hod na utok

Hod na utok je velice jednoduchy. Hodi$ jednou Sestisténnou kostkou a k vysledku pfictes svoje Gito¢né ¢islo. Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 mas ale moznost hazet jesté jednou, pokud
ti padne Sestka, a vysledky scitat. Tvoje utoéné ¢islo se ale pficita az k vysledku celého hodu kostkou. Kdyby ti napfiklad padla Sestka, jesté jedna Sestka a trojka a tvoje utoéné &islo by bylo 5, pak
Jjsi na utok hodil 20.

Tvoje postava musi mit urdity nejmensi pocet zivotd, aby byla schopna boje. Pokud podet Zivotl tvé postavy klesne pod tuto hranici, je jeji zranéni uz tak tézké, Ze nemtize dale bojovat.
Rikame, Ze je vyfazena z boje. VyFazend postava se zhrouti k zemi a musi vyckat konce boje. Pokud ji néjaka jind postava neodtdhne do bezpeéi nebo pokud se boj nepiesune jinam, miize na ni
kterykoliv nepfitel zautocit. Pravidla utoku na vyfazenou postavu jsou v ¢asti Zvlastni ptipady.

Podafi-li se vyfazené postavé boj piezit, je schopna po jedné sméné odpocivani pomalé chiize. Ale dokud jeji Zivoty nepiekro¢i mez vyfazeni, neni schopna boje. Vyfazena postava mize
byt Ié¢ena viemi dostupnymi prostiedky.

Hod na tatok
1. Ur¢eni itoéného ¢isla
A. Vezmi bonus nebo postih za silu
B. Pricti silu zbrang, kterou pouzivas
C. Pokud pouzivas svoji rodovou zbrari, pficti pfislusny bonus.
II. K uto¢nému &islu piicti 1k6
III. Vysledek oprav
A. Podle rozdilu velikosti mezi tebou a tvym nepfitelem
B. Podle poctu zivotti a odolnosti tvé postavy.

Obrana

Zakladem obrany je tvoje Obranné ¢islo. Obranné ¢islo ziskas prosté jako soucet kvality zbroje (zpravidla zkracujeme KZ), kterou pouzivas (KZ najdes v Tabulce kvality zbroje), a svého
bonusu (nebo postihu) za obratnost.

Obranné ¢islo nikdy nesmi byt niZsi nez nula, i kdyby soudet postihu za obratnost a kvality zbroje byl niz8i nez nula (napfiklad u velmi neobratnych postav bez brnéni).
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Hod na obranu

Hod na obranu je velice jednoduchy. Hodi$ jednou Sestisténnou kostkou a k vysledku piecte§ svoje obranné ¢islo. Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 mas ale moznost hazet jesté jednou,
pokud ti padne $estka, a vysledky s¢itat. Tvoje obranné &islo se ale pri¢ita az k vysledku celého hodu kostkou. Kdyby ti naptiklad padla Sestka, te$t& jedna estka a trojka a tvoje obranné &islo by
bylo 5, pak jsi na obranu hodil 20.

1. Urceni obranného ¢isla
A) Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B) Pricti kvalitu zbroje, kterou pouzivas
II. K obrannému ¢islu piicti 1k6
IIL. Vysledek oprav
A) Pficti 1, pokud pouzivas §tit

Vysledky souboje tvafi v tvai

Po tom, co uto¢nik hodil na utok a obrance na obranu, je tieba urcit, zda ato¢nik zasahl, a pokud ano, jak tézce zranil svého protivnika.
Srovnej velikost hodu na Gitok a hodu na obranu. Je-li hod na tok v&tsi neZ hod na obranu, Uto¢nik zasahl. Je-li hod na obranu vét§i nebo roven hodu na ttok, Gtoénik svého protivnika nezasahl.
Pokud uto¢nik zasahl, musi si obrance ode¢ist tolik Zivoti, kolik ¢ini rozdil mezi hodem na utok a hodem na obranu, zvétseny (nebo zmenseny - podle znaménka) o Gto¢nost zbrané utoénika.
Neékdy se mize stat, Zze i v piipadé zasahu by obrance nebyl zranén - tehdy, kdyZ je utoénost Uto¢nikovy zbrané zaporna. To vSak neni mozné. V piipadé uspé$ného zasahu musi byt obrance
zranén alespori za jeden zivot.

Zvlastni piipady
V této Casti rozebereme tfi zvlastni piipady utoki - utok na vyfazeného protivnika, utok na neviditelného protivnika a utok na plocho.

Utok na vyfazeného protivnika

To, co plati pro utok na vyfazeného protivnika, plati také pro utok na protivnika, ktery spi, nebo je pod vlivem uréitych kouzel, napt. Hypnoza apod. Vyfazené postavé se nepocita bonus za
obratnost a v hodu na obranu nesmi na 1k6 hodit vice nez dvé (tj. hodi-li tii a vice, po€ita se to v dal$im, jako by hodila dvé&). To tedy znamena, ze vyfazena postava nikdy nemtize hodit na obranu
vice, nez je jeji KZ+2 (kvalita zbroje plus dva). Na jeji hod na obranu se nevztahuje oprava ani za $tit ani za bojeschopnost.
Hod na ttok proti vyfazené postavé neni upravovan podle rozdilu velikosti, v§echno ostatni je jako obvykle.

Utok na neviditelného protivnika

Pii atoku na neviditelného protivnika musime rozlisit dva piipady: uto¢nika, které nema zadné zpravy o svém protivniku a uto¢nika, kterému nékdo ik, kde je jeho protivnik.
V prvnim piipadé Gtoénik vzdy ztraci iniciativu a nemfize Gtogit v kole, ve kterém na n&j jeho protivnik nezauto¢il. Utoénik mé postih -5 k hodu na utok i na obranu, ale jestlize zaséhne, zpisobi
zranéni, jako by zadného postihu nebylo.
V piipadg, Ze utoénik ma alespont mlhavou piedstavu, kde se jeho protivnik nachazi, miize Gtocit jako obvykle a také si hazi o iniciativu (pokud nema obouru¢nou zbrai). M4 postih -4 k hodiim na
obranu i na zasah, ale v pfipad¢, Ze zasahne, se opét po¢ita, jako by zadného postihu nebylo.

Utok na plocho

Kterakoliv postava a kazda inteligentni nestviira mize zatto€it na plocho. Zpravidla to déla strana, kterd méa vyraznou pievahu, a chce své soupefe zajmout zivé. Pfi itoku na plocho jsou
vSechny tdery vedeny plochou stranou mece nebo jeho rukovéti. Z toho vidis, ze k Gitoku na plocho neni mozné pouzivat zadné stielné zbrang.
Pfi Gtoku na plocho se viechny hody provadgji jako obvykle, ale cil takového Gtoku neni skute¢né zranén. Je to jen takzvané "stinové" zranéni. Stinové zranéni je presné tak velké, jak by bylo
velké normalni zranéni, kdyby ttok nebyl veden na plocho.
Za stinové zranéni neni zadny postih k hodiim na titok nebo na obranu.
V okamziku, kdy je stinové zranéni tvora, na které¢ho se toci, vétsi nez jeho pocet zivotd, je tvor na jednu sménu vyfazen. Po jejim uplynuti se probere a bude zranén za jednu ¢tvrtinu stinového
zranéni, které mu bylo zptisobeno (zaokrouhluj nahoru).
Utok na plocho Ize kombinovat s normalnim ttokem; k vyfazeni dochazi tehdy, kdyZ je stinové zranéni z celé bitvy vétsi nez okamzity pocet Zivoti.

Bojové manévry

Je jasné, Ze kdyby bojovnici béhem stietnuti jenom stali na mist€ a sekali po sob& mec¢i, bylo by to jak nevérohodné, tak nezabavné. Proto tu uvedeme &tyfi nejbéznéjsi bojové manévry
pouzivané v DrD. V dalsich dilech jich bude vysvétleno jesté vice.

Bojovy manévr - to je urdita typicka situace, kdy se postavy nebo nestviiry snazi dosahnout i n&jakého jiného cile nez jen zabiti protivnika. Mohou se snazit premistit na vyhodngjsi misto,
piispét na pomoc pfatelim ¢i zachranit si holy Zivot.

Nasledujici bojové manévry muize pouzit kterakoliv postava nebo nestviira. Jestlize chee hra¢ pouzit jeden z téchto manévri, musi to fict dfive, nez se bude hazet o iniciativu. NemtiZe je
pouzit, pokud to pied hodem neohlasil.

Utok zezadu

Jakakoliv postava nebo nestviira se miize rozhodnout zautocit zezadu. Budeme ji fikat uitoénik. Postavé nebo nestviife, na kterou Gto¢i, budeme fikat nepfitel.
Utok zezadu je mozny jen tehdy, kdyz nepfitel bojuje soudasné alespoii se dvéma dalimi protivniky. Kromé toho od sebe tto¢nik musi odpoutat pozornost nepfitele a pak ho obejit. Za nepfitelem
musi byt pro utok zezadu misto.
Utok zezadu probihd ve tiech kolech. Pred zatatkem prvniho se toénik musi rozhodnout, Ze tento manévr pouZije, a oznamit to PJ. Béhem prvniho kola nemiZe Gtogit, ale nepfitel miiZe utocit na
ngj. V nasledujicim kole Gto¢nik neutodi a nikdo nelto¢i na ngj. Ve tretim kole se utoénik mize pokusit zautogit zezadu. PJ rozhodne, zda jsou splnény vSechny podminky (tj. zda se postavé
podafilo odpoutat nepfitelovu pozornost a zda je za nim dost mista).
V kladném ptipadé ma ato¢nik tyto vyhody: nehdzi na iniciativu a ma vyhodu prvniho uderu, k hodu na atok si maze ptidat bonus +4 a do nepfitelova hodu na obranu se nepocita stit. Teprve
Potom si nepfitel hodi o iniciativu se svymi ostatnimi protivniky a pfi svém utoku mize zatto¢it i na Gto¢nika.
Pokud se PJ rozhodl, Ze se manévr nezdatil, bojuje utoénik jako obvykle - hazi na iniciativu atd.
V boji s n¢kolika protivniky miize nastat situace, p&kné je to vidét, kdyz se pouzivaji figurky - kdy se bojovnik dostane do zad jednomu z nepfatel pfi boji s jinym nepfitelem. Pokud PJ usoudi, ze
nepfitel o toénikovi nevi, a ze jsou splnény ostatni podminky manévru utok zezadu, muze Gto¢nik zautocit se vemi vyhodami, které ma ve tietim kole pfi obvyklém pribéhu tohoto manévru.

Pronasledovani a aprk

Jestlize se jedna strana rozhodne utéci, kruha ji mize pronasledovat. Dokud honba trva, méfi se ¢as v kolech. Strana, ktera utiké, je "na uprku" a ta, ktera ji honi, ji "pronasleduje". Jestlize
se muze$ pohybovat rychleji nez nestviry a vis, kam jdou, tak je muze§ pronasledovat. Jestlize t¢ nestviry dohanéji, zkus odhazovat véci! Neinteligentni nestviry lze nalakat na odhozenou
potravu. Inteligentni nestviiry 1ze naldkat na odhozeny poklad. V kazdém piipadé je 50% nad&je, Ze se nestviira zastavi nebo zpomali. Tviij PJ udéla viechny potfebné hody.
Pro uprk je mozné se rozhodnout bud’ pied zagatkem boje - tj. pokud strana, ktera chce utikat, nepodnikla Zadnou uto¢nou akci - nebo je-li boj alespoii na jedno kolo prerusen.

Stahnuti se
Obrance bojujici tvaii v tvar, ktery si pfeje pomalu ustupovat zpét a sou¢asné bojovat, se mize stahnout.
Pfi stahovani se musi mit obrance za sebou dostatek mista. Pokud jsou kolem dalsi bojovnici, mohou se dostat za obrance a tim cely manévr zmafit!
Ve vhodné mistnosti se obrance pii stahovani mize pohybovat nejvyse polovinou své obvyklé rychlosti. Utoénik ho mize pronasledovat a utogit, ale i obrance mize Gto&it na svého
pronasledovatele.

2. Sti‘elecky souboj

Stielecky souboj se pouziva, kdyz je nepfitel piili§ daleko pro boj tvaii v tvar - jinymi slovy dal nez 2 sahy. Je veden stfelnymi a vrhacimi zbranémi, ale jinak je souboji tvafi v tvar v
mnohém podobny. Postupy pfi uskuteciiovani a vyhodnocovani jsou u obou souboji podobné, ale je tu nékolik vyznamnych rozdilt.

Utocné ¢islo

Svoje uto¢né ¢islo ziskas jako soucet své sily zbrané a svého bonusu za obratnost - to je zména oproti boji tvafi v tvat.

Zbrang, které miize§ pouzivat, jsou v Tabulce sily zbrani pro stielecky souboj. Tyto zbrané se déli na stielné a vrhaci. Stfelné i vrhaci zbran& mize§ pouZivat jen pokud je cil dal nez 2 séhy.
Vrhaci zbrané mizes vétsinou pouzivat i v souboji tvaii v tvat jako jednorucni zbrang. Jejich sila je stejna jako ve stieleckém souboji, ale do Gitoného ¢isla se pocita bonus za silu misto bonusu za
obratnost. Vyjimkou je ostép, ktery ma pfi boji tvaii v tvat UC pouze 3/+1.

Mezi vrhacimi zbranémi uvadime v tomto dilu i dvé ponékud vyjimeéné zbrané: svécenou vodu a olej. Jejich pouziti a u€inky jsou vysvétleny v nasledujicich odstavcich.

Svécena voda: Je to voda, ktera byla posvécena knézimi. Je dobrou zbrani pro boj s Nemrtvymi. MiZe ji pouzit kterakoliv postava. Svécena voda se musi prechovavat v malych, zvlast’
upravenych sklenénych lahvickich (znamych jako flakonky), aby ziistala svécenou. Uinek jedné lahvicky svécené vody na Nemrtvého je zranéni za 2-7 (1+1k6) Zivoti. Aby zptisobila zranéni,
musi flakonek zasdhnout cil a rozbit se o néj. Je mozno ho bud” hazet (za pomoci pravidel pro stfelbu) nebo pouzit v boji tvaii v tvar (za pouziti obvyklych pravidel pro souboj).

Stejny pravidla plati i pro vI¢i mor, kterym se bojuje proti lykantropiim.

Olej: Olej se nosi v malych lahvich a ¢asto se hazi jako zbran. Také je mozné ho rozlit po podlaze. V obou piipadech bude kluzky, ale ne nebezpeény, dokud nebude zapalen.

Olej z jedné lahve udéla louzi o praméru 1,5 sdhu a shofi béhem ¢ty kol. Hofici olej zrani v kazdém kole kohokoliv, kdo se dostane k plamenitm, za 2-7 (1+1k6) zivotu (toto zranéni plati
pro viechny podobné ohné - napiiklad pochodei, uhli atd.). Olej hozeny po nestviife ji bud’ mine (a udéla louzi tam, kde dopadne), nebo ji zasahne. Olej, ktera zasahl, béhem né&kolika kol skape,
pokud ho nékdo nezapali. Pak b&hem dvou kol shofi.

Olej je mozno zapalit jakymkoliv plamenem, napfiklad pochodni. Pfi héazeni pochodné po nestviife je nutno znovu hodit na tutok, ale predpoklada se, ze KZ nestviry je 1, at’ uz je jeji
skute¢na Kvalita zbroje jakakoliv.

Podobné jako svécenou vodu i olej je mozno pouZit bud’ jako vrhaci zbraii nebo v boji tvati v tvar.

Hod na ttok
Hod na utok je uplné stejny jako v souboji tvati v tvaf. Hod’ Sestisténnou kostkou (pokud ti padne Sestka, mizes hazet podruhé) a pficti svoje utoéné ¢islo.
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Hod na utok:

1. Ur¢eni Gitoéného ¢isla
A. Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B. Pricti silu zbrang, kterou pouzivag

1L K Gtoénému ¢islu Pticti 1k6

Obrana

Obranné ¢islo
Obranné ¢&islo pro stielecky souboj je stejné jako obranné &islo pro souboj tvafi v tvar.

Hod na obranu
Hod na obranu je tplné stejny jako v souboji tvafi v tvaf. Hod’ Sestisténnou kostkou (pokud ti padne $estka, maze$ hazet jesté jednou) a pficti své obranné ¢islo.

Opravy hodu na obranu

Stit: Hod na obranu, stejné jako v souboji tvai v tvaf, zavisi na tom, zda postava pouziva itit &i nikoliv. Kvalita zbroje postavy se Stitem je o jednicku vyssi nez kdyz §tit nema. Pozor!
Neékteré zbrané se musi drzet obéma rukama a postava, ktera takovou zbrani bojuje, nesmi pouzivat tit. O které zbrané jde, je uvedeno v tabulkach zbrani.

Ukryt: Kdyz se obrénce za n&&im schovava, je t&Z3i ho zasdhnout- je v Gkrytu. Ukrytem mizZe byt stil nebo Zidle, strom nebo skala. Stit neposkytuje ukryt.

Obrance v ukrytu dostava bonus ke svému hodu na obranu, ktery zavisi na kvalit¢ krytu. Jeho vysi urcuje Pan jeskyné (zpravidla se pohybuje mezi +1 a +4). Pokud je v ukrytu nepfitel, PJ
by ti o tom mél fict, ale nemusi ti fict, jak veliky bude jeho bonus. Pokud jsi v ukrytu ty, PJ ti samoziejmé fekne, jak veliky bonus mas.
Bojeschopnost: Stejné jako hod na utok i hod na obranu se upravuje podle poctu zivota a odolnosti postavy. Plati tam stejna pravidla o vyfazeni postavy a na hod na obranu se vztahuji stejné
postihy jako v minulych pfipadech.

Hod na obranu:

1. Ur¢eni obranného ¢isla
A. Vezmi bonus nebo postih za obratnost
B. Piicti kvalitu zbroje, kterou pouzivas
C. Pokud pouzivas stit, picti 1

II. K obrannému ¢islu pricti 1k6

IIL. Vysledek oprav
A. Pficti 1, pokud pouzivas stit
B. Podle ukrytu

Vysledky stieleckého souboje
Stielecky souboj se vyhodnocuje naprosto stejné jako souboj tvaii v tvaf. Obrance je zranén, jestlize na obranu hodil méné neZ uto¢nik na Gtok, a je zranén za tolik Zivoti, kolik ¢ini rozdil
mezi témito hody, plus utocnost zbrang, jiz byl zranén.

Prabéh souboje

Predstav si jak vypada skute¢na bitva v temné jeskyni. Tfeskot mecu, vykiiky, svi§téni $ipQ, vybuchy zaklinadel, pach krve a spaleniny. Toto se odehrava v tvé piedstavivosti. Na stole pred
tebou je v3ak tieba rozhodnout, kdo v bitvé zvitézi, kdo je zranén a jak tézce. Na stole neprobiha vSechno soucasné a zmateng, bitva se odehrava krok za krokem. Potadi udalosti pfi bitvé je
uvedeno v nasledujici tabulce. Tviij PJ se ji bude pii soubojich Fidit.

PRUBEH SOUBOJE
Kroky A az C se opakuji podle potieby, dokud bitva neskonéi.

A. Kazda strana hodi 1k6 o iniciativu, strana, ktera ji
ziska, jedna prvni. Ma na vybranou z téchto moZnosti:
1. Ovéfeni bojovnosti (pouze nestviry a cizi postavy)
2. Pohyb (rychlost v sazich za kolo) véetné obrannych pohybt
3. Nabidky k vyjednavéni
4. Cekani na akci druhé skupiny
5. Ptiprava na boj (vybér zbrani, zména uskupeni...)
6. Sticlba
a) Vybér cila
b) Hod na atok
¢) Hod na obranu
7. Kouzelna zaklinadla
a) Vyber cilii
b) Hody na uspéch, pokud jsou nezbytné
¢) Okamzité vyhodnoceni vysledki
8. Boj tvafi v tvai
a) Vybér cilii
b) Hod na atok
¢) Hod na obranu

Rvacka

Rvacka probiha podobné jako normélni souboj, pouze se vychazi z jinych &isel. UC pésti je 1/+3 a OC proti pésti je 1. Obg tato &isla se upravuji podle zbroje, v niZ je bojujici obleden, dle
nasledujici tabulky.

TABULKA UPRAV UC A OC PRI RVACCE PODLE ZBROJE

brnéni uc oc¢
Zadné, vycpavané, koZzené +1 -1
Supinové, draténé 0 0
panciF, téZky pancii -1 +1

Je vidét, ze mén& obrnéna postava se pii rvacce 1épe pohybuje. Pésti je tfeba zasdhnout nekrytou &ast téla soupete, proto se nepocita cela KZ, nicméné u 1épsich zbroji se odkryté misto huife hleda.
Pokud chee nékdo utocit pésti na soupefe normalné ozbrojeného zbrani, automaticky ztraci inicitaivu, nebot’ se mu potiebuje dostat vice na télo. Proti péstnimu Gtoku je velmi platny stit, dava
bonus k OC +3.

Vypad a kryt
Kazda postava se miize kryt nebo naopak délat vypad. V praxi to znamena, Ze si zmensi UC, respektice OC a o stejnou hodnotu si zvysi OC, respektive UC. Ani jedna hodnota se pritom nesmi

snizit pod 0. Kolik maximélné bodii mize ta ktera postava prelévat ukazuje nasledujici tabulka. Vypad a kryt se v piipadé vicenasobnych utokti nebo obrany proti vice protivnikiim vztahuji k
celkovému vyslednému ¢islu Gtoku nebo obrany — tedy pocitaji se v jednom kole jen jednou.

TABULKA VYPADU A KRYTU

uroveii
povolani 1-5 6-10 11-15
vale¢nik 3 6 9
hraniéaf 3 6 9
alchymista 2 4 6
kouzelnik 2 4 6
zlod¢&j 3 6 9
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Tabulka plavani

Nasledujici tabulka ukazuje, na kolik procent postava nové p¥ichozi do druziny umi plavat. Paklize neumi, nic ji nebrani se to naucit, coz stoji mésic prace a 1000 zl. Postava k uvedenému ¢&islu
pii¢te dvojnasobek bonusu za obratnost a pokud hodi na k% méné nebo stejné jako vysledné &islo, plavat umi.

TABULKA PLAVANI

povolani
rasa kouzelnik alchymista  vale¢nik zlodéj hraniéaf
hobit 15 15 20 25 35
kudiik 20 20 25 30 40
trpaslik 20 20 25 30 40
elf 30 30 35 40 50
Clovek 30 30 35 40 50
barbar 25 25 30 35 45
kroll 15 15 20 25 35
Spédnek
Spankem si postava vyléci 10% z maximalniho poctu zivot.
TABULKA ZBROJE TABULKA MEZE VYRAZENI
véha podle velikosti cena dle velikosti Stupei Pocet 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 pancii 7 380 500 600 700 800 850
3tit +1 35 50 60 4 5 6

TABULKA ZBRANI PRO STRELECKY SOUBOJ

STRELNE

dostiel
Jméno sila utoénost maly stiedni velky viaha cena
kratky luk 4 0 10 20 30 30 mn 1521
dlouhy luk 5 +1 15 30 50 40 mn 4571
lehka kuse 4 +1 15 27 40 80 mn 60 z1
téZzka kuse 6 +2 19 35 55 120 mn 70 z1
prak 4 -1 9 16 25 8 mn 10 z1

VRHACI

dostiel
Jméno sila uto¢nost maly stiedni velky viha cena
kopi 5 0 5 12 20 120 mn 4121
ostép 5 +1 6 14 23 45 mn 521
sekera 3 +1 4 8 12 50 mn 411
dyka 2 0 5 9 12 4 mn 2121
hvézdice 1 +1 3 7 11 S mn 1z1
kamen 0 +1 7 11 15 4 mn 0zl
lahev 0 0 4 7 10 1 mn 1zl

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR

JEDNORUCNI

Jméno sila/ut. viha cena_
- lehké

dyka 2/0 4 mn 2121

tesak 3/-1 8 mn 411

kratky meé¢ 4/-1 16 mn 81zl

obusek 3/-2 12 mn 3zl
- stfedni

Savle 4/+2 40 mn 10z1

Siroky me¢ 5/0 60 mn 1221

sekera 3/+1 80 mn 41zl

kyj 3/+2 80 mn 1zl
- tézké

me¢ bastard 6/0 80 mn 2271

dlouhy meé 7/-1 100 mn 35121

vale¢né k1. 52 120 mn 1321

femdih 4/+3 100 mn 1121

OBOURUCNI

Jméno sila/it. viha cena
- lehké

hiil kovana 5/-1 30 mn 2121
- stiredni

kopi 5/0 120 mn 471

vale¢na s. 4/43 200 mn 14 z1

sudlice 5/+1 200 mn 7121

pika 542 200 mn 3z
- tézké

cep 5/+4 280 mn 11zl

halapartna 4/+6 280 mn 16 z1

obourud.meé 7+1 200 mn 7221

téZky kyj 5/+4 285 mn 1521

trojzubec. 6/+2 270 mn 19121
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