Na za&étku sis zvolil rasu a povolani své postavy. Pastaf jste - ty a tvoje postava - po trnité éesthiru, sbirali zkuSenost, rozvijeli svoje schopnostyai jste dosahli Sesté
Grovre. A zde vagieka dalsi dlezité rozhodnuti.

Tvoje postava se totiz musi rozhodnout pro jederlwu obai. Oblast jejiho pvodniho povolani je totiz tak rozsahla, Ze ji jeddovek (trpaslik, elf atd.) nefize celou
obsahnout - alespane na vy3si Grovni.

Nemusi$ se bat, Ze éao pijdes. VSechny schopnosti, které tvoje postava dastla, ji zZistanou v plné né zachovany (az na vyjimky). A naopakibpdou ji nové. Jen na tvé
volbs zalezi, které to budou.

Postup je podobny jako v prvnim dilu. Za titulk&lové postavy najde$ kratké popisy jednotlivych gamd Prdti si je a vyber si. A potom si nalistujipluSnou stranku arecti
si podrobny popis svého oboru. Stejako v prvnim dile se vyishejéteni podrobnosti o jiném oboru nez tom, jenz jsilitv

Nové postavy
Valegnik

Bojovnik

Bojovnik je valenik, ktery se rozhodl vice spoléhat na hrubou sig¥, na wyitibenou techniku. Je to straslivy nastrajemii, ktery rozb#, rozbije a rozmlati vSe, co se mu postavi do
cesty.

Bojovnici se rekrutuji zejménarad krolki ¢i barbati, ale svymiciny prosluli i val&nici z rodu trpaslik. Bojovnik se projevuje zejména hrubou silou. Heglha vyrazeni dv zvedani
balvari a hlavig pro boj. Bojuje zpravidla oboutni zbrani.

Sermit

Sermf je typ bojovnika, ktery spiSe neZ hrubou silowfsojinenim a rychlosti. Je trochu podobny hesii ale je sil&jsi, neméa nadjirozené schopnosti a bojuje iiczblizka.

Sermf je specialista na Sermovani, tedy na HijliEng stejré velkych postav s@ymi ¢i bodnymi zbrasmi. Sermfi jsou misti souboji, mnozi z nickii z jejich witeli zasinali jako
gladiatdi v arénach na dalekém jihu, odkud k nam tot@ninbylo gineseno.

Hrani ¢ar

Druid

Druid je lesniarodj, ktery Zije mezi z\iaty, cerpa z pirody duchovni silu a pomalu zapomind, Ze kdysilvidistrre mesem. Péuje o swj les, o swj kraj, o sva zviata, a jen dkakdy
se ze staréhoifitelstvi nechd umluvit a vyjde hajit dobro do ved§Bich kraji.

V téch chvilich vSak v jehodich zableskne jakasi o#ké touha, zpod harampadi v zapraSené truhle vyigoeyt luk a pehodi si jej pes zada. V tu chvili oziva jako pes, ktery nalezl
stopu, nebov zilach mu stale jeStoluje krev hraniai.

Je samoaizjn¥ stale zdatny bojovnik a také jeho lesni kouzla modiruZid pomoci v boji, ale jeho sila se projevi spiSe miwgo

Chodec

Chodec je hrané, ktery se spolehl spiSe na rozvijeni svych bojbvgehopnosti.

Je to vysoky Slachovity dobrodruh, ktery se toekylod vesnice k vesnici, jen se svym psem, a zatté@rstviry od lidskych pibytka, varuje vojska mocnych kiglkdyz se k jejich
hranici blizi nepitel, je postrachem loupeziiila lapki a vice nez lesni moudrost ovlada luk anwekterém koluje nejedna legenda.

To v8ak neznamena, Ze své kouzelné schopnassitdatratil. Krong raiznych uziténych kouzel uletujicich Zivot v div@ing ovlada chodec i zaklinadla, ktera mu uing#nahlizet do
lidskych dusi.

Alchymista

Theurg

Theurg je alchymista zkoumaijici hlagjibppodstatu svého ugni. Slovo theurg je odvozeno od slova theurgie, jeofauka zabyvajici se studiem roafich astralnich sil a tajemnych
mystickych souvislosti.

Theurg je schopen vyvolavat duchy &ixd komunikovat s astralnimi sférami, které obklom#$ sét. Na vySSich Grovnich je dokonce schopen poZzadatsféry o pomoc v nouzi.
Theurg se nefize [li§ uplatnit fimo v boji, ma vSak dobrou moznost své spolubojowna boj gipravit nebo mu zabranitedem.

Pyrofor

Pyrofor je alchymista, ktery se rozhodl byt platngienem druZziny v boji. Slovo pyrofor je odvozendetiny a doslova znamena dnos. To také nazbaje, v jaké oblasti rozviji
pyrofor své schopnosti.

Pyrofor se specializuje na konstrukci reafjch d'abelskych z&zeni. Je schopen vyrobittsly piipominajici naSe rakety, které vnaseji zmatek & simrad nepétel, fizné miny a
podobné pasti. Také jeho schopnost vit@bpouzivat jedy jeizre posilena. Pyrofor jistzvétSi bojovou silu kazdé druziny.

Kouzelnik

Még

Mag je kouzelnik studujici kouzldigobici na mysl rozumnych tvierSvoji moc odvozuje od svych duSevnich schopreoséindiuje ji na ovliviovani a kontrolu cizich myslenek.

V tom je jeho slabost i jeho sila. Zpravidla je mem vyhodijSi a jednodussi wtht z odgirce spojence nez mrtvolu. Ale neni mozné diudivat myslenky tvora, ktery nemysli. V
takovém pipadt se mag musi spoléhat na ochranudréilé.

Mag tedy nezvysi Sance druZini ptietnuti se zelenym hlenem, ale je ufitg pri raznych vyjednavanich, smlouvani poji proti inteligentnimu protivnikovi.

Carodgj

Carodj je kouzelnik, ktery seanuje "praktické magii", tedy koumin s Sirokou psobnosti, kterych je zagebicasto a které ulehji Zivot v jeskyni.

Carodij je ¢asto schopen wgsit kouzlem obtiznou situaci, do které se drudiastala, zvratit nefenivy vyvoj udalosti a podokin Zna také kolik atocnych kouzel, ktera z& &ini
nebezpéného a obavaného protivnika v souboji.

Je oviem také pravda, Z&8inu toho, caarodj zvladne kouzlem, zvladneijaka jina postava odifpody. Resto jetarodt] vitana a mocné postava, zvi&stmensich druzinach.

Zlodgj

Lupi ¢

Lupi¢ pristupuje ke svémiemeslu prakticky. Umi si poradit se zadmky, igwea truhlami. Rozezné pravé zlato odtiktho a dovede dit i cenu nalezenych klenint

Sicco

Sicco je temna postava. Jedina, kterd i uimdgolava nejistotu a strach. Z domu zpravidla \Aaitpo setini, vraci se fed rozeddnim a na jeho Satech nikdy neni krev.

Nova pravidla

V tétocasti je jen jedno skutee dilezité nové pravidlo: pravidlo omezeristu zivoti. Ale drive nez se kdmu dostane, prohlédni si jeStabulku zkuSenosti pro vSechny Gréwiole na
této stran.

Od devaté Urovhvys uz postavam néipyvaji Zivoty zpisobem, na ktery jsi byl zvykly. Misto toho se awy® urity predem dany peet, na ktery nema vliv bonus za odolnost.
Tento redem dany peet zavisi na povolani postavy a ukazuje ho Tabuilktu Zivoti.

PRIKLAD: Kroll valecnik Lexa ma odolnost 20, 70 Zivat pechazi z osmé na devatou Gravelodi kostkou, padne mu 5 a tedy se jeh¢epaivoti zvysi na 79 (ma bonus +4 za
odolnost). Na desaté Urovni vSak bude mit 81 Zjvat jedenacté 83 atd.

Druhé nové pravidlo je jen mala Gprava popisuip&stili vEtSi prehlednosti budeme pasti zapisovat pomiicidaji oddtlenych pomtkou.

Prvni je pouZitd vlastnost: irbe to byt Sil (sila), Obr (obratnost), Odl (odol)pdnt (inteligence), Chr (charisma), Roz (rozdfovni - vysetlime za okamzik) a Zvt
(zivotaschopnost - vystlime za okamzik). U prvnichéi vlastnosti postupuj jako obvykle - vezmi bonnsifo postih) aifiti (odeti) jej k hodu 1k10.

Rozdil drovni se pouziva u zaklinadel, telepatie@odobnych fipadech, kterym je spaieéd gitomnost Gténika (kouzelnik, hrané atd.) a obti. Pokud je utoénik na vySsi
Grovni nez jeho o, od hodu 1k10 od# rozdil mezi jeho Urovni a Grovni &fd Pokud je obt' na vy$si Grovni nez Gaik, pak tento rozdil fjiéti. Nezapom#, Ze Grovni u postav
odpovida Zivotaschopnost u neste naopak.

Jestlize je jako pouZita vlastnost uvedena Ziastagnost, vezmi Zivotaschopnostifiadré Grovei) nestviry (piipadré postavy) a d ji 5. Zaokrouhleny vysledek je bonus k hodu
proti pasti. Je tedy vid, Ze Zivotaschopnost 1 az 2 d& bonus 0, 3-7 84l2,da 2, 13-17 d& 3 atd.

Pouzitych vlastnosti oiZe byt i vice, napklad Sil+Obr. V takovémifipact se bonusydstaji.

Druha polozka v popisu pasti je jeji nebeamest. Pokud po vSech opravach hoditabasti méa nez je nebezgeaost, ma siilu. Pokud hodi vice nebo st&jrma Ststi. V obou
piipadech je nutné se podivat tiatit polozku. Ta uvadidginky kouzla, napiklad nic/1-6, nic/vybuch, 2-8/3-9. Udafedl lomitkem se pouziva, pokud masdisti, za lomitkem v
pripact smily. Na nasledujicicliddcich najde$ podrobny popis vSech novych povol@st jednou opakujeme: vSechna povolani si zachovéavaje pgivodni schopnosti, pokud neni
uvedeno jinak, a vztahuji se navsechna omezeni v boji jako névpdni povolani, neni-li uvedeno jinak.

Pokud se v textu bude havtoo valesnikovi, hranéérovi, alchymistovi atd, vzdy se tim mini véfeék a jeho obory, hra&éi a jeho obory, alchymista a jeho obory atd.

TABULKA R USTU ZIVOT U

Povolani prirastek
Vélegnik a jeho obory +2
Hrani ¢&F a jeho obory +2
Alchymista a jeho obory +1
Kouzelnik a jeho obory +1
Zlodgj a jeho obory +1
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TABULKA ZKUSENOSTI

Urovai/Naklady na postup

povolani 7 8 9 10 11 12
valetnik 60 000/45 000 120 000/90 000 220 000/165 00020 (B00/240 000 420 000/315 000 520 000/390 000
hrani&ar 65 000/48 750 130 000/97 500 230 000/172 500 OB®I247 500 430 000/322 500 530 000/397 500

alchymista 75 000/56 250 150 000/112500 250 08B/500 350 000/262 500 450 000/337 500 550 00AD2
kouzelnik 90 000/67 500 180 000/135 000 280 000/200 380 000/285 000 480 000/360 000 580 00085
zlodgj 70 000/52 500 140 000/105 000 240 000/18D 00340 000/255 000 440 000/330 000 540 000/405 000

Valeénik
Dva obory vélénika - bojovnik a Sermi si jsou podobné co daitka, liSi se vSak zjsobem, jakym se dosahuiji.
Bojovnik

Bojovnik mé v8echny zvlastni schopnosti ¢alka z DrD Pravidel pro zateniky, jen I&ba vlastnich zrami se n¢ni: od devaté Grownpocet Zivoti, které si bojovnik je degrschopen
vylécit, uz dale neroste, tzn. od devaté GgoviSe si [€i 16 Zivoti denrg. Vyléceni i Zivotl trva 1 sndnu; I&eni vlastnich zrami trva vzdy alespojednu sninu.

Nové zvlastni schopnosti bojovnika jsou:

Vicenasobné utoky
Od desaté urownatosi dvourwni (nikoli jednorwni) zbrani dvakrét za kolo

Drtivost
Bojovnik je straslivy bitevni kolos bojujici hrubailou. Mensi nestury nezaséhne tak snadno, ale kdyz je zasahifisplapjim strasné zr&ni. Proto ma bojovnik v boji s negtami
velikosti A a B i kazdém Gtoku bonus + 2 k @twosti zbras (tedy zgisobi-li porasni, je o + 2 vy35i).

Priiraznost
Té&zkym zbranim bojovnika mélokdy odola i tlust&& baziliSkati draka. Proto v boji s nedtrami velikosti C, D a E ma bonus + 2 k &émucislu.

Iniciativa
Bojovnik mize ziskat bonus k iniciativu obourdni zbrag, kdyz na ni zisk& dalSich 10 000 zt. Tyto zkuSeémuasi ziskat az jako bojovnik, zkuSenostiiedrhozich Grovni se
nezapditavaji. Roviez pokud bojovnik ziskava bonusy na novou itbekuSenosti se gétaji od posledniho ziskaného bonusu.

Zména v berserkra

Bojovnik miZe za jistych okolnosti propadnout bojovému Silenatznénit se v berserkra. Tuto pr@mu ber jako past: pouZiti vlastnost je inteligemehezpenost je uvedena v
Tabulce zniny v berserkra, sila je nic/zZma v berserkra. Pokud &mastane situace, popsané v Tabulcérgmhazi si bojovnik znovu.

Hr& nemiZe zngénu v berserkra ovlivnit: pokud nastane situace poasv tabulce a htdneusgje v hodu proti pasti, zémi se jeho bojovnik v berserkra; ahce nebo ne.
Berserkraidi casténe PJ, coz znamena, zeibe hr&i zakazat jakoukoliv akci, o které se domniva,iZenjysti zbaveny vakenik neni schopen.

Zmeni-li se bojovnik v berserkra, &e strasli¢ fvat, od Ust mu jdedma a vrhne se jako bieina nepatele bez ohledu na vlastni beapest i jakékoliv taktické pokyny. Ziska
bonus k iniciati¥ +4, a ma o jeden Utok za kolo navic. Kdit@mugislu se mu fipogitava dvojnasobny bonus za silu, tedy jako by haljswdvojndsobnou silou.¥ec se ale nekryje, to
znamend, Zze nehazi na obranu a jeho hod na olraaugn pouze jeho obrannégislu.

Toto trva, dokud neni valaik mrtev nebo dokud je v dohledgjaky Zivy nefitel. Berserkr vSak také nevnima sva zrdnProto niZe byt them boje zrain celkem aZ za
dvojnasobek pitu Zivot, které ndl na z&atku boje - teprve potom se jeho protivinik podéi jej udolat. Berserkr vSak nedostava zadné Zivatyic a pokud ma na konci boje nula a
mére Zivoti, je na mist mrtev.

TABULKA ZM ENY V BERSERKRA

Nebezpénost
Udalost promgny
Smrt nebo vyfazeniélena druziny 1
Bezvychodna situace (obkéeni, Gtok ze zalohy) 3
Zrada spolubojovnika 4
Smrt nebo vyfazeni viidce druziny nebo Fitele 5
Smrt nebo vyfazeni posledniho spolubojovnika 6
Té&zka zranéni (za vic nez polovinu celkového
poétu Zivotd jednim utokem, poleptanim
spalenim apod) 7

Sermi¥

Sermf méa vSechny zvlastni schopnosti bojovnika z DrDvigled pro zaatesniky, jen I&ba viastnich zrami se méni: od devaté Urownpoget Zivoti, které si je Sermidenré schopen
vylécit, uz dale neroste, tzn. od devaté GkoviSe si l€i 16 Zivoti denr. Vyléceni i Zivoti trva 1 snénu; I&eni viastniho zrami trva vzdy alesppjednu sninu

Sermf ma tyto nové zvlastni schopnosti:

Vicenasobné utoky
Od sedmé UrovnvysSe niize Sernti Gtecit jednoruni (ale nikoli obourtini) zbrani dvakréat za kolo.

Serm
Pii boji s humanoidni (tjcloveku podobnou) postavou &@m nebo podobnou zbrani mé Sérbuinus + 2 k G&némugislu i obrannémuislu.

Iniciativa
Sermf mize ziskat bonus k iniciativu jednorini zbram, kdyZ na ni ziska daldich 10 000 zt. Tyto zkudenossi ziskat aZ jako Sertizku3enosti z igdchozich Grovni se
nezapditavaji. Roviez pokud Serntiiziskava bonusy na novou zttrakuSenosti se gtaji od posledniho ziskaného bonusu.

Utok z obrany
Tato schopnost odpovida vlastnostem Sgndie taslovek zbshly v Sermiskych soubojich a umi vyuzivat energii protivniKayz jej protivnik nezasahne, méachne do prazdnéazerse
hiife kryt, Sermii mu proklouzne pod zbrani a necha ho dhaiout na viastni okt

Proto pi boji zblizka s¢loveku podobnymi tvory velikosti A, B nebo C ma Sermésledujici vyhodu: po ne&mém Gtoku ztraci nestra takovy pdet Zivoti, jaky byl rozdil
mezi jejim hodem na Gtok a Sefmiym hodem na obranu.

PRIKLAD: Sermi Alen méa obrannéislo 7. Bojuje se sktem, ktery ma Gtoé cislo 3/+2. Sket Gtaii. PJ hodi kostkou 5, Alen hodi na obranu J:efik hod na Utok byl tedy 8/+2,
Aleniv hod na obranu byl 10. Proto je/sk automaticky zraim za dva Zivoty.

Hrani ¢ar
Chodec i druid uzivaji kterd stejnd kouzla a mimosmyslové schopnagstogejich psy plati stejna pravidla.

Kouzla chodce a druida

Chrai pred dra¢im dechem pouze polovina (zaokrouheno nahoru) nominalniho

magenergie: 10 mag zrargni. Toto kouzlo vytvai kolem hrantéie pole chranici jejipd

dosah: 0 atoenymi kouzly typu blesk, ohnivych kouli a podoksn

rozsah: jenom hratdi Magické zrcadlo Toto pole ma tolik mag kolik jich hranté& spoteboval.

vyvolani: 1 kolo magenergie: nejmér8 magi Hranié v kazdém okamziku vi, kolik mégjeho pole

trvani: 1 smina dosah: 0 jes& méa a dokud kouzlo trv4, ire do ®j "ptilévat" dalsi
rozsah: kruh o polo#nu 2 sahy magy. Bhem spanku vSak klesne ded mag

Pii hodu na obranu proti dtamu dechu se obrannislo vyvolani: 1 kolo "udrZzovaného" pole na polovinu.

pocitd jako dvojnasobné, vijpads zrarni se peita trvani: dle dodané magenergie Kouzla mohou byt polem kit pohlcena nebo odrazena
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nebo jim mohou projit. Odrazena kouzla snizi maggine
pole o dvojndsoek magenergie, se kterou byla seslén
plnou silou se vrati na postavu, jez je seslaldiiqema
kouzla odevzdavaji poli polovinu magenergie, sedie
byla seslana.

Kouzlo seslané s magenergii mensi
magenergie pole se #iuodrazi (80% Sance) nebo bude
pohiceno, (zbytek iipadi). U kouzel seslanych s mensi
magenergii nez je celkovd magenergie pole (&8 wez
poloviéni) je pondr obréceny (ti. 80% pohiceni, 20%
odraZeni - v tomto ffpact je pole znieno a magické
zrcadlo skotilo). Kouzla seslana s&t&i magenergii, nez

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 smna
trvani: stale

nez polovinaZa pouZiti tohoto kouzla iize chodec nebo druidrigat

17 az 22 zivai, o které byla postava fipravena
popélenim (nap dechem ohnivého draka).

Telepatickéd ochrana
magenergie: 10 még
dosah: dotek

je magenergie pole, ale mensi nez dvojnasobnoui, majrozsah: 1 tvor
80% Sanci, Zze budou pohlcena a 20%, Ze nezeslabenayvolani: 1 smina

projdou a pole z@i. U kouzel s jedt vétsi magenergii je
poner obraceny.

Od¢aruj zkamenéni
magenergie: 30 mag
dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 smina
trvani: stale

Timto kouzlem mZe hrantér zvratit pisobeni skterych
bytosti, které jsou schopny préfovat své obti v kamen
(nag. medizy). Po seslani kouzla zkaniénpostava oft
oZzivne, bude mit tolik Zivdt kolik je jeji mez vyazeni a
nebude si pamatovat nic z toho, co 8k d¢hem doby,
kdy byla sochou.

Pokud rkdo zkameslou postavu poskodi (urazi ji nos
nebo ustipne palec), projevi se tytoémyi na oZivené
posta¥, ale nebude proto mit m&iivoti. Pokud gkdo
sochu zniil (rozlamal na &trk), neni uz ozZiveni mozné.

OSeffi zranéni chladem
magenergie: 8 mag
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 smina
trvani: stale

Za pouziti tohoto kouzla ie chodec nebo druidigat
15 az 20 zival, o které byla postavaripravena mrazem
(napiklad dechem ledového draka).

Osefti zranéni kyselinou
magenergie: 6 mag
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 smina
trvani: stale

Za pouziti tohoto kouzla ie chodec nebo druidigat
11 az 16 zivat, o které byla postava fipravena
poleptéanim (nap dechem¢erného draka nebo zeleného
hlenu).

OSeffi zranéni ohném
magenergie: 9 mag

Telekineze a pyrokineze

Telekineze i pyrokineze sédi stejnymi pravidly jako v
DrD Pravidlech pro zstesniky verze 1.2.

Telepatie

Zato systém pouzivani telepatie  doznal
pronikavych zmin - v jeji tabulce sis sice nevsimkaho
podezelého, je to vSak jen proto, Ze @&my jsou
soustediny do tabulky nové: Tabulk§teni mysli.

Abychom tuto tabulku pochopili, musime si
podrobiji popsat, jak telepaticky styk vypada.
Nejobvyklej§i pipad je pedani zpravy hratéfem
néjakému jeho Fiteli. Fiitel - teg - ma pocit, jako by k
nému rekdo zaal mluvit. Pokud vi, co je to telepatie,
pochopi, Ze se mugkdo pokousi fedat zpravu. Pokud
slySi o telepatii prvé v Zivot, musi mu hradéF
vyswtlit, o¢ jde. Tet se pak rize rozhodnout, zda chce
hrantée vyslechnoutgi nikoliv. Prirozené rozhodnuti
kazdého tvora, ktery nevi a nechape, co&e, e spojeni
odmitnout.

Pripadu, Ze tero spojeni s hraséem nestoji, se
budeme wnovat za okamzik, t&¢ se zabyvejme
priznivgj§im pipadem, kdy hraté a tet chtji
spolupracovat. | tehdy je ovSem nebeipselhani. Na
toto selhé&ni pohlizi hratér jako na past s nebezp®sti
1 (viz. fadek "povolené vnuknuti" v tabulegeni mysli),
kterd se zmensSi o bonus za inteligenctdefpokud ma
teré za inteligenci postih, musi ho naopdicfst). Pouzita
vlastnost je inteligence (pochopitélhrantérova). Pokud
hrant& hodi vic, nez je opravenad nebezpest selhani,
miiZe teti predat svoji zpravu.

V tomto okamziku se fite stat, a také zhusta
stava, ze hrasé bude chtit ziskatdakou informaci od
terte. K tomu Ize vyuzit jeho schopnosist mysSlenky.
Druzina niize napiklad vyslat zlodje jako zwda do sidla
padoucha a s hrasdovou pomoci s nim navazat spojeni.
Hranitd mu mizZe telepaticky vzkazat ngRlad: "mysli
na to, jestli jsi objevil &aky tajny vchod a kde" a pak se

trvani: 1 den

Toto kouzlo chrani postavu, na kterou bylo seslied
kouzly "Hypnéza", "Sugesce" a "Zenerova karta",edal
pred ¢&tenim mySlenek a telepatickym ovladanim.
Neposkytuje ochranu fed podrobovanim ani fed
mentalnim soubojem.

Transfer
magenergie: 50 mag
dosah: dotek
rozsah: 2 osoby
vyvolani: 6 smin
trvani: stale

Toto kouzlo mohou spae¢ pouZzit druid a chodec, aby si
vymenili povolani. Magy dodavaji spaieg, v libovolns
dohodnutém pommu. Po Sesti s#mach spoleného
soustedtni v Ustrani ziskd druid vSechny schopnosti
povolani svého prejSku - chodce, a naopak. V to se
pochopitel’ pogitaji i veSkera omezeni z daného povolani
vyplyvajici. Vlastnosti jako sila, inteligence atde
neneni, oba si zachovaji svéipodni. K seslani kozla je
jeS& nezbytné, aby byli oba zéstrEni na stejné trovni a
méli stejné geswdceni.

Uder varovani
magenergie: 5 madg
dosah: 7 s&h
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: -

Timto kouzlem je mozno #gobit nestuie zragni za 2
az 7 Zivoti.

Uder zloby
magenergie: 7 mag
dosah: 9 séh
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: -

Timto kouzlem je mozno #gobit nestife zrarni za 4
az 14 Zivot.

pokusit&ist jeho myslenky.

Ovsem i kdyz ter sectenim myslenek souhlasi, je
tu urité riziko selhani, dokonce o trochét$i nez pi
predavani myslenek t&r Na toto riziko pohlizi hradér
jako na past o nebezpresti 2 (viziddek "povolenéteni”

v tabulce ¢teni mysli), kterd se zmen$i o bonus za
inteligenci tete (pokud mé terza inteligenci postih, musi
ho naopak fcist). PouZitd vlastnost je inteligence
(pochopitel® hrant&ova). Pokud hrané hodi vic, nez

je opravena nebezpmost selhani, fze gecist mysSlenku
terce.

Tyto hody se &ghem jednoho "rozhovoru" provadi
jen jednou - E prvnim “"vnuknuti® a prvnim &teni”.
Délka trvani rozhovoru neasow omezena, ale hrafdé
a tek se them rtho musi Gpla soustedit a nemohou
delat nic jiného (jedinou vyjimkou je “jednostranny
rozhovor", kdy hrarigt neitte myslenky tefe, ale jenom

Uder nenavisti
magenergie: 12 mag
dosah: 12 s&h
rozsah: 1-3 tvorové
vyvolani: 1 kolo
trvani: -

Timto kouzlem je mozno #gobit protivnikim zrargni v
celkové hodnat 3-30 Zivofi.

Ukryt

magenergie: 3 x zivotaschopnost

dosah: dotek

rozsah: 1 Zivy tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize

Timto kouzlem je moznérpnést dusi (mysl, vzpominky,
osobnost) jednoho Zivého tvora s inteligenci vy&a 1
do rtjakého nezivého fpdnttu. Podminkou Gshu je,
Ze tet musi s penosem souhlasit.

Jeho starééto se mrtvé zhrouti k zemi. Terse do B
mize vratit Bhem nasledujicich 12 hodin pomoci dal$iho
kouzla Ukryt. Mysl tete je také mozZné ipmistit do
jiného €la mrtvého mé& nez 12 hodin. Pokud je téld
bytosti stejné nebofifbuzné rasy, jako je t&rbude ho
tert schopen ovladat, ale nebude schopen vyuZzivat jeho
zvlastnich schopnosti |épe neZ jako postava naiprvn
arovni.

Jedinou vyjimkou je fipad, Ze &lo pafilo posta¢
stejného povolani jako ¢hter¢ - pak niize vyuzivat jeho
schopnosti tak, jako ve staréstet

Ukryt je vyjimesny tim, Ze ho rize pouZivat toliko druid.

VlIadni pfirozenym vécem
magenergie: 6 mag

dosah: dotyk

rozsah: 1 ¥c (do cca 2x2x2 sahy)
vyvolani: 4 kola

trvani: stale

Chodec nize timto kouzlem potiit jedné ci (Ci radsji
uprosit ji) z grirodnich materidi (tedy nekovové), aby mu
vyplnila pidni (nap. kdmen, aby se odvalilgtev, aby se
ulomila, pavéina roztrhala, tewné dvée otevely
apod.). \éci musi byt nemagické.

Toto kouzlo je vyjiméné tim, Ze jej ize pouzivat toliko
chodec.

Mimosmyslové schopnosti

Chodec i druid si mohou (kazdy jinak) vybirat z
mimosmyslovych schopnosti z DrD Pravidel pro
zavatesniky, rozvoj Echto schopnostiighledr zachycuji
nésledujici tabulky. Kdyz ziskaji novou mimosmysiov
schopnost, musi se ji pochopitelocit od zaéatku, tj. i
kdyz jsou teba na osmé Urovni, pro nowabytou
schopnost plati hodnota, ktera je kisfu$na tabulce na
fadku 4 (v Pravidlech pro zateiniky).

hranit&rovy mysli prozrazena (ale hr&ét o tom nevi!).

Jestlize ter odhali hranidiv pokus o vnuknuti
neboéteni, mize se pokusit svoji mysl "uz#t'. (Ale to
nemusi byt vzdy vyhodné:irke byt zajimavé se dedkt,
co naSi nefatelé chtji, abychom udlali, nebo je mozné
se pokusit jim podstit nejaké faleSné informace.) |
uzaveni se nemusi povést - pro deje to past s
nebezpeénosti 6 (vizfadek "uzaieni" v Tabulcecteni
mysli), kterd se zu3i o bonus za inteligenci hraéte.
Pouzitelna vlastnost je inteligence (#r a rozdil trovni.
Pokud tet hodi vic nez je opravend nebeapest,
uzaveni se zddlo. Hrani& bude mit v takovémifpadt
pocit, Ze jeho mySlenky narazily na neprostupnail 22
novy kontakt s uzaenou mysli se iZe pokusit az po
uplynuti Sesti sem.

Nyni se naskyta otézka, co se stane, kdyz pokus o
vnuknuti nebocteni (povolenéi nepovolené) selze. U

mu predava svoje. Pak se tato omezeni vztahuji jen navnuknuti je ot jednoduché - nestane se nic ( aipousi,

hrantére.).

Nyni tedy konén¢ mazeme pejit k pripadu, ze
ter s vnuknutim myslenky neb&tenim svych myslenek
nesouhlasi, nebo dokonce ani nevi, Zze se o todaani
pokou$i. Tehdy je pra¥godobnost selhani mnohem
VEtSIi: pro hranide to je past s nebezpwsti 6,
respektive 7 (viz fadky “"nepovolené vnuknuti'® a
"nepovolené éteni" v Tabulce éteni mysli), kterd se
zwtSuje o bonus za inteligenci ter (pokud ma ter za
inteligenci postih, musi se naopak 6©8€. PouZita
vlastnost je inteligence (hraie) a rozdil Grovni. Pokud
hranté hodi vic, nez je opravena nebespest selhani,
miZe teti vnuknout svoji mySlenku nebo jeho myslenku
pregist.

Tim ovSem rizika tétginnosti nejsou v§erpana -
je tu jeS¢ moznost, Ze si téruvddomi @Fitomnost cizi
mysli ve své hlag Odhaleni nepovoleného vnuknuti nebo
éteni je pro tef past z nebezpeosti 4 (viz fadek
"odhaleni" v Tabulcéteni mysli), kterd se 25i o bonus
za inteligenci hragéie. Pouzitd vlastnost je inteligence
(pochopiteli terce) a rozdil drovni. Pokud tehodi vic,
nez je opravena nebezpest odhaleni, je fftomnost
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Ze hrant& nikdy nema jistotu, Ze se vnuknuti péitia
protoZe zpravidla neznd inteligenci &e). Pokud selze
&teni, nize se stat skoro vSechno - podle Gvahy Pana
jeskyre. Hrantd maze slySet feba jen neuwity Sum,
mize slySet zkreslené myslenky,ibe slySet myslenky
jiného tvora, nez tée, atd. (ani zde nema hraai nikdy
jistotu, ze stejnychid/odi jako u vnuknuti).

Nakonec je&t probereme &kolik zvl&stnich
pripadi:

Nepovolenym vnuknutim neni moZnod&eionutit,
aby spéachal sebevrazdu nebdinii néco v bytostném
rozporu se svoji povahou.

Fxi telepatickém spojeni dvou telepab kterém
oba &di, se dosahyc#aji.

Pro odposlouchavani telepatie plati stejna pravidl
jako pro nepovolenéeni.

A Uplné nakonec: jist jsi pochopil, Ze tato
pravidla nahrazuji tabulku telepatie a inteligerc®rD
pravidel pro zsateiniky.



TABULKA TELEKINEZE

souin vahy a
Uroveii vzdalenosti
6 450
7 600
8 750
9 900
10 1000
11 1100
12 1200
13 1300
14 1400
15 1500
TABULKA CTENI MYLSI
nebez-
Cinnost penost
povolené vnuknuti 1
povolenééteni 2
nepovolené vnuknuti 6
nepovolené&teni 7
odhaleni 4
uzavieni 6

TABULKA TELEPATIE

zékladni vzdalenost

aroveii (ve vodt nebo na vzduchu)
200
7 250
8 300
9 350
10 375
11 400
12 425
13 450
14 475
15 500

Psi
Tak, jak roste Urove hrantére, rostou i schopnosti jeho
psa. Ukazuje to Tabulka ips

TABULKA PSU pro chodce a druida 6-10 Grovei

TABULKA PYROKINEZE

souin ¢asu a

Urove vzdalenosti
6 225
7 300
8 375
9 450
10 500
11 550
12 600
13 650
14 700
15 750
opravuje proti pasti
seo hazi
-Int. teke hrani¢ar
-Int. terce hrani¢ar
+int. tete hrani¢ar
+Int. terée hrani¢ar
+Int. hran. teg
+Int. hran. tel
zkracuje se za tuto tlodgu
deva kamene
70 cou 14 couit
80 couil 16 couii
90 couil 18 couii
100 coull 20 couii
105 coul 21 couii
110 coul 22 couii
115 coul 23 couii
120 coul 24 couit
125 coul 25 couii
130 coul 26 couii

Pes hlidaci Pes lovecky Pes véty
k%: 1-20 21-34 35-40
Zivotaschop: 3 4 6
Utogné &islo: (+1+5)=6 (tlama) (+2+5)=7 (tlama) (+2468 (tlama)
Obranné &islo: (+1+3)=4 (+1+4)=5 (+3+3)=6
Odolnost: 12 13 14
Velikost: B B B
Bojovnost: 7 8 8
Zranitelnost: zvire zvire zvire
Pohyblivost: 14/8elma 15/8elma 16/Selma
Vytrvalost: 13/8elma 14/Selma 15/8elma
Inteligence: 1 1 1

TABULKA ZIVOTASCHOPNOSTI PS U PODLE UROVNE HRANI CARE:

uroveiihlidaci lovecky valény

1-5. 1 2 3
6-10. 3 4 6
11-15. 5 6 9

Ato je v3e, co maji druid a chodec sgole.
Druid

Druidovy vlastnosti se @i do dvou velkych skupin.
Jednou jsou jeho lesni kouzla a druhou vSechny gl
vlastnosti. Druid je mocny ochrance hvozdu a hvord
za to poskytujegast své moci. Druidstvi je velmi stary a
tradiéni obor a druid seipném musi obas vyvarovat
¢ind, kterymi by mohl mocny hvozd poéwat, jinak by se
jejich vzajemny kontaktigrusil.

Boj se zviaty

P¥i boji se zvfaty ma druid bonus +3 k hodu na atok i na
obranu.

Odvréaceni zvifat

Pokud druida nebo jeho druZinu napadi@ké
zvire @ smeka zviat), nemusi hned bojovat, aldire se
je pokusit odvrétit. Druid fize odvracet pouze tvory
nemagické s inteligenci 1 (z&dhleny ani houby). Pokud
chce zvfe odvratit musi jej viet.

Odvréaceni rize byt zanireno bu’ na jedno zve,
nebo na celou sniku zviat stejnného druhu (jestlize v
tomto fipadt zapisobi, jsou odvracena vSechnaiata

opakovat (ale v iipac, Zze byl zansren pouze na jedno
uréité zvire a nikoliv na celou sniku, je mozné zkusit
odvrdtit jiné zvife ze sm&ky).

Pokud druid usge v hodu na odvraceni u tefe
ovladaného &akym kouzlem (nebo zvlastni schopnosti),

pouzita
vlastnost je
Int
Int
Int+Roz
Int+Roz
Int+Roz
Int+Roz

kovu
3 couly
4 couly
5 couli
6 couli
6 coulii
7 couli
7 couli
8 couli
8 couli
9 couli

o tom vi a vysle proti druzinsmeky zviat, které ma pod
kontrolou. Zvuk cupitajicich nohou vyplasFirpzené
obyvatele podzemi cerného medida (Zivotaschopnost
3) a kizéka (Zivotaschopnost 1). Oba zmatgmchaji a
postup narazi na druzinu. Druid si jesdom (informace

je treba hodit 1k10- vysledek 1-5 znamena, Ze se na listeku PJ), Ze Kzak nema zwéci inteligenci a nelze

odvraceni stefhnezdailo.

Pokus o odvraceni Zete trva jedno kolo.
znovu nenapadne. Bude-li ji samo napadeno, nefpeve
pravatpodobré pokusi utéci, a teprve bude-li zahnano do
kouta (nebo bude-li pomalej$i), druzinu znovu naead
Druid se bude snazit druzn v pronasledovani
odvraceného zigte pasiva branit.

Druid hazi 2k6. Je-li s@et oboucisel wtsi nebo
roven ¢&islu v Tabulce odvraceni zat, odvraceni se
zddilo. N znamend, Ze druid néife dané zve odvratit.

Tato tabulka plati pouze tehdy, kdyz je druid s
druzinou. Je-li v lese sdm a poslednich dvanacinhsel
nesetkal s Zadnou postavou, vSechna N sigjojako 12
a druid si hazi 4ké misto 2k6. Druid neni schopen
odvracet prehistoricka Zwta.

Druid si je vZdy ¥dom, zda jeci neni schopen
dané zwie odvratit.

PRIKLAD: Druzina druida Buka (15. urow vnikla do

ve sméce). Pokud pokus o odvraceni selhal, neda se jizpodzemi, kterym chce proniknout do upirova hradir U
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ho tedy odvratit. Naopakerny med¥d ma inteligenci 1 a
Buk se ho tedy fde pokusit odvratit.

Hodi 8 - odvraceni se zdb. Medwd uprchne
jinou chodbou. Kzéka druzina zabije. Pozjil druzina
narazi na upirovu sndku: pet litych  viki
(Zivotaschopnost 4), 10 dish krys (Zivotaschopnost 1) a
10 obich netopyf (Zivotaschopnost 2). Druid se
postupi@ pokusi vSechny sadle/ odvratit. PJ mu posle
zpravu, ze lité viky odvréatit nedokaze (majlig velikou
inteligenci, ale PJ mu to nemustt). Buk se tedy pokusi
nejdiive odvratit obi krysy; padne mu 4 a tedy by je
odvratil, kdyby nebyly ovladany upirem. ProtoZekvSa
ovladany jsou, PJ si jeShodi 1k10. Padne 3 - odvraceni
se nezdélo. U netopyr: padne Bukovi 7, PJ padne 6 -
odvraceni se zd#do a netopyi prchaji. S krysami a viky
musi druZina bojovat.



TABULKA ODVRACENI ZVi RAT

Uroveii Zivotaschopnost z\iete

zkuSenosti 1 2 3 5 6 7 8 9 10 vice

6 11 12 N N N N N N N N N

7 10 11 12 N N N N N N N N

8 9 10 11 12 N N N N N N N

9 8 9 10 11 12 N N N N N N

10 7 8 9 10 11 12 N N N N N

11 6 7 8 9 10 11 12 N N N N

12 5 6 7 8 9 10 11 12 N N N

13 4 5 6 7 8 9 10 11 2 N N

14 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 N

15 3 3 4 5 6 7 8 9 10 11 N
TABULKA DRUIDOVY MAGENERGIE

Uroveii stupai inteligence

zkuSenosti 6-7 8-9 10-11 12-13 14-15 16-17 18-19

6 18 19 19 20 22 23 24

7 22 23 23 24 25 26 26

8 26 27 27 29 30 31 32

9 30 31 31 34 35 36 39

10 35 36 36 39 40 42 44

11 40 40 41 43 44 45 48

12 46 46 47 50 50 53 55

13 50 50 51 55 55 58 61

14 56 57 59 62 63 66 70

15 62 62 64 69 69 71 76

ocisténi
Pokud druid zabije zké (tj. zasadi mu posledni smrtelny tder) a je@ngigom o druh, ktery mohl odvréatit (auz se o to pokusil nebo ne), musi sestit. Pokud tak netini do
jedné hodiny od smrti zkéte, ztraci svou schopnost odvracetate na pdet dni rovny Zivotaschopnosti refe.

Druid se d@istuje jednou sgnou meditace. Druid se nemusissovat po zabiti zvete, které bylo nemocné nebo ovladané cizim koutimesci &aké inteligentni nestiry,
lykantropa apod.). Druid vZdy vi, zda se musstit.

Druid v amulet

Druid si miZze vyziskat v hvozdu amulet. Tenibe mit jakoukoliv podobudi tvar. Druid si v amuletu sebou nosi zlomek sipidu, kterd mu napoméha dmi. Ri léceni
zaklinadlem oSéitlehkéa zrawni si k hodu mize gicist +1, i vSech ostatnich hojivych zaklinadlech +2.

Druidovi zbran &

Druid je ve velmi zkém kontaktu $ippdou a gkteré gredntty by toto septi mohly narusit. Jedna se o Zelezné z&raancfe a Stity. V zajmu co nejuzsiho kontaktu s lesem by
mél druid vSechno toto harampadi odloZit, pouZivanzeonezelezné zbrannanevys kozené b¥ni a zadny Stit. Tak alespani tradice. Druid, ktery ji neuposlechne, se aysje
nebezpéi, Ze na newitou dobu ztrati schopnost vyvolavat ve hvozdu ilésuzla a tim se velmi oslabi. Jak pravi druidskihy, kdo sva lesni kouzla jednou takto ztratiiok a s
velkym odikanim je ziskava 2, a teprve pak si wdomi jejich pravou hodnotu. ZvI&§pro novice je velmi nesnadné ziskat, co ztratdi fpochu Zeleza.

Existuje také skupina tzv. pomocnych kouzel, ktaohou dopomoci k rychlejsimu &pému nabyti schopnosti sesilat lesni kouzla.

Hil
Druid vi, kde je devo stroni nejtvrdSi, a tam si také odkierého pralesniho velikana vyzadéa svay feZz mu v podob dlouhé rovné &tve spadne k noham. Ta mu pakza
slouZzit nejen za oporu na jeho dlouhych poutichifespssinami, ale také jako zhta

Hul, dlouha ténsi 2 sahy a perfektnvyvazena, ma 0 7/-2, a krom toho, pokud druid bojuje s humanoloytbsti ozbrojenou &ni zbrani, mu od 6. Gro¥rpridava bonus +1 k Oaod
12. Grovig bonus +2 k @. V rukou jiné postavy neZ druida ma jehd $tejné L, ale nezvy3uje O

Piedpovidani pd&asi
Druid doké&ze v3ude krammesta gredpovidat pdasi na Bkolik nejblizSich dié dopredu. Stai mu, kdyZz se na jednu $mu soustedi. Na prvni nasledujici den méa druid

pravatpodobnost spravnéhaqrpovzeni pg&asi 60% + Urove + bonus za inteligenci. Tato praymdobnost s kazdym nasledujicim dnem klesa o 2@kéetchce-li nap druid v
pondili predpowdet pateni patasi, ma pravthbodobnost Usfzhu jen viastni Grove+ bonus za inteligenci. Jak vidno, vice wgiti dny dogredu zatim poasi ffedpovdet nelze.

Druidova lesni kouzla

Druid svou moc z valn&asticerpa prav z lesa. V hustém lese ma moznost sesilat lesrdl&oktera z & v jeho rodném Ziviiini velmi silného protivnika. Svou magenergii
druid vlast# nepouziva imo k seslani kouzla, ale jen ke kontaktu s leddusty les (neboli hvozd) je takovy les, kde je idree Sero. Nevedou skrzjrzadné ¢tSi cesty - nanejvys
p&Sinky; po staleti se zde nekacely stromy a je zdyhpodrost. Hvozdy byvaji rozlehlé (az stovky mipraméru). Na okraji kazdého hvozdu je Gzky pas (SirokipliEné 1 mili), kde
druidova kouzla plati s 50% prayjgbdobnosti.

Druid si je vzdy ¥dom, zda a jak Usgre je schopen sesilat lesni kouzla.

Na vSechna kouzla, na které jeiehia veSkera séasnd magenergie, je peba minimals jede mag; vyjimkou je Pouto Zivota, které se ddasei kdyz uz druid vSechny magy
vypotieboval.

Na za&éatku kazdého kouzla jsou jako vzdy uvedeny zaklgidiaje. Nkteré z nich jsou ti znamy jiz z prvniho dilu Bifso dougte - €mi se nebudeme zabyvat. Navic jsou zde
dva nové GdajeCetnost, kde je uvedeno, jaBisto je druid schopen kouzlo seslatjiadbenti, které udava nejnizsi moznou Grgvea které druid fize kouzlo vyvolat.

Druidova lesni kouzla jsou: Cit dreva Pouto Zivota

Orientace Cit vody Prani

Temnota Cit zeng Prosba

Najdi bytost Cit kamene Stesk

Laska lesa Pouto krve Nérek

Hrev lesa Pouto lasky
Orientace veskeré sgtlo, a to i s¢tlo pochodni apod. Pochatdeeni
magenergie: 1 mag vidét dal neZ na 30 coilla nedaji se sesilat ohniva ani  PRIKLAD: DruZina je v hlubokém lese pronasledovana
vyvolani: 1 kolo switelna zaklinadla. kralovskou strézi. Druid o tom vi a rozhodne sstizjeji
Setnost: kdykoliv polohu. Ohlasi to PJ a na jednu &m se sousedi. V
piisobeni: 6. Grove Najdi bytost pralese jsou celkemyitskupiny vojak: prvni na SV je

magenergie: 10 mag vzdéalena 2400 sé@h(pravdbpodobnost 77%), druh& na SZ

Po seslani tohoto kouzla je druid schopen véstimiuz rozsah: okruh o polo&nu 10 mil vzdéalena 4600 séd@h(pravdbpodobnost 65%),¢ti na jihu
hustym lesem téan tak rychle, jako by kigela po cest vyvolani: 1 smna vzdalena 12000 s&h PJ hodi k% a padne mu 91 - prvni
Cela druzina v8ak musi jitégky a nesmi s sebou mit cetnost: Uspsns 1x den (viz nize) skupina tedy neni objevena. Hazi znovu a padne fu 4

Zzadnd jizdni zvata. Toto kouzlo také inde v pralese  pisobeni: 6. Grove Oznami tedy druidovi, Ze objevil skupinu vdjala SZ, ze
zabranit bloudni (druidovi okamzi pomize najit je asi 4600 sah vzdalena, je v ni asi 30 muza praw
spravny srr). Kouzlo po svém seslanitigobi, dokud Druid vyvola toto kouzlo, pokud chce v okruhu 10l mi tabof. Kdyby byl druid nedg@ny i pi druhém hodu PJ,

druid neusne. najit rejakou bytostéi skupinu bytosti (nap bobra ¢i ten by mu oznamil, Ze nic neobjeviktf jednotka je flis
kralovské vojéky) nebo pokud ma pocit, Ze je drazin daleko) a o dalsi hledani by se druid mohl pokagiza

Temnota sledovana (pronasledovéana). Druid se na jednsnsm hodinu.

magenergie: 10 mag soustedi na svoji pedstavu hledané bytosti pocitu

rozsah: okruh o polo&nu 300 sah nebezpéi a pokud se kouzlo ziia dokaze ufit smer i Laska lesa

vyvolani: 1 kolo vzdalenost mista, kde se danad bytost vyskytuje amagenergie: veSkera s@sna

cetnost: 4x mezi dima Uphky pribliznou ¢innost, kterou prévprovadi (pipadré potet rozsah: 1 osoba

pisobeni: 6. Grove bytosti ve skupié). vyvolani: 1 kolo

O seslani tohoto kouzla se lze pokouSet kazdych Sescetnost: 1x rons
Po seslani tohoto kouzla se v okruhu 3001s@th druida smen, avSak UsgSne je ho mozno seslat jen jednou denn  pasobeni: 6. Grove
rozproste neproniknutelnd tma. Druid sdm v ni nevidi a Kouzlo mé& v okruhu sta séhv jehoz stedu stoji druid,
nema Zadné vyhody v boji, avSak pomoci kouzla pravdpodobnost Usgghu 100%; s kazdym dalSim stem Toto kouzlo druid riZze seslat na osobu, kterd se podle
Orientace ji nize nejkratS§i moznou cestou opustit. Trvani sahi pravdtpodobnost kles& o jedno procento. Pokud je v jeho miréni velmi zaslouZila o progph ¢i samo trvani
tohoto kouzla je 3 sémy. daném okruhu vice jedifcgi skupin hledaného druhu, lesa. Pokud mé les (PJ) jiny dojem, kouzlo dieuje a
Tato temnota je hustSi nez obvykla¢nbtma; pohlcuje druid vyciti nejbliz§i asgsns objevenou skupinu. magenergie je vyplytvana zbyte&. Tato osoba se dostava
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pod ochranu lesa, ne@iona ni divoka lesni zidta a ona
je ani nema chuzabijet, jelikoZ jeji peswdceni se pi
setkani se vSim, co je lesni, upravuje a#ydi smerem k
dobru.

Sesty smysl ji nedovoli, aby s&fm otravila nebo padla
do nastrazené pasti, dokdze vzdy nalézt dostatekvyo

Z takto vyznamenanych postav seasto stavaji
poustevnici, kt# sidli v hlubokém lese az do konce svého
dlouhého Zivota. Druid se e pokusit seslat toto kouzlo
jednou r@ng.

V piipadt, Ze @jak& osoba prokazala lesu opravdu velmi
vyznamnou sluzbu, les na niie skrze druida seslat toto
kouzlo sdm, a to i kdyZ se @jmruid tento rok jiz pokusil

a teba ani nema ptebny jeden mag. Dojde-li k tomu,
druid tento rok nefite kouzlo laska lesa seslat. Osoba,
kterd nesouhlasi, aby na ni druid toto kouzlo $eskbo

si toho neni ¥doma, hazi proti kouzlu jako proti pasti s
Int. - 12 - nic/Laska lesa.

Hnév lesa

magenergie: veSkera s@msna
rozsah: okruh o polo#nu 50 sah
vyvolani: 1 kolo

getnost: 1x mezi dima Uphky
pisobeni: 6. Grove

| v pravé poledne se kolem n&hle rozpressoumrak.
Zvirata zéSer& prchaji, lidé se chyi, na vSechny pada
nevys\tlitelna hiiza. Stromy Sumi, ipstoZe je absolutni
bez\tii.

Kouzlo trva jednu sinu.

VSechny zasaZené postavy si hodi proti pasti aepimdio
urgi vysledek. Za kazdou pasti je napsano, co se stane
pripadt netspchu proti ni.

5 - smrtelny strach - bytost prchad a odhazuje eseji
prekadzi v Gtku. Je pravépodobnost 50%, Ze zakopne a
zrani se za 1-6 zivdt Na tuto pravépodobnost hazej
kazdé kolo po dobu deseti kol (po tuto dobu triegk)i

6 - hiiza - bytost prcha a odhazuje vSe, coifik@zi v
Gteku.

7 - panika - bytost prché.

8 - silné znepokojeni - bytost se bude za kazdow ce
shazit i jednani s druidem vyhnout souboji.

9 - znepokojeni - bytost bude s druidem jednat velm
zdvarile a nesahne k nasili, pokud to pro ni nebude
nezbyt® nutné.

10 - mirné zneklidéni - bytost se rozhlizi, zda nebude
préet.

11 - pijlemné rozptyleni - bytost pozoruje snaziciho se
druida a dote se bavi.

Toto kouzlo se nevztahuje na ty osoby z druidowvalipk

nichz si to druid nefeje. Bytosti s inteligenci mensi nez 8
je v8ak teba po celou sénu trvani uklidiovat a dalSii

Chodec

mésice od seslani tohoto kouzla budou powat k
druidovi posvatnou baze

Cit dieva
magenergie: 1 mag
vyvolani: 1 kolo
cetnost: kdykoliv
pasobeni: 6. Grove

Jestlize druid polozi diana kmen libovolného Zivého
stromu, vyciti, kde je v okoli nejbliz&isty vodni zdroj.

Cit vody
magenergie: 2 magy
vyvolani: 1 kolo
cetnost: kdykoliv
pasobent: 6. Grove

Jestlize druid vztdhne ruce nad pramen, vyciti, zefai
Skodlivy.

Cit zemé
magenergie: 2 magy
vyvolani: 1 kolo
cetnost: kdykoliv
pisobeni: 6. Grove

Jestlize druid vztahne ruce nad lesni plodiny Vyeita
nejsou Skodlivé.

Cit kamene

magenergie: 2 magy

rozsah: okruh o polo&nu 50 sah
vyvolani: 1 kolo

cetnost: kdykoliv

pasobent: 6. Grove

PoloZenim dla na skalu je druid schopen odhalit blizké
jeskynni prostory, jejich ifblizny smér a vzdalenost.
Stejreé tak mize ve skale odhalit nappramen¢i rudnou
Zilu.

Pouto krve

magenergie: veSkera s@sna
vyvolani: 1 kolo

cetnost: 1x mezi dima Uphky
pisobeni: 9. rove

VztaZzenim rukou dokaze zrany druid uprosit libovolné
lesni zvie, aby jej nedobijelo (tato ochrana pak trvagjest
jeden cely den).

Pouto lasky

magenergie: veskera s@sna
rozsah: 1 osoba

vyvolani: 1 smina

getnost: 1x mezi dima Uphky
pisobeni: 12. drove

Druid dokaze vratit Zivot mrtvé postgvktera mu byla
drahd, tim, Ze nad ni vztédhne ruce afikhe "Vstai!".
(PJ zvazi vztah mezimito ¢leny druziny; draha iize byt
napiklad osoba, ktera druidovi prokazak§akou sluzbu,
zachranila mu Zivot apod. Pokud to bude osobaoiuter
druid bude pouze pi#bovat k Zivotu a iitom ji bude
nesnéset, oZiveni se neida druid bude zram za 10-30
Zivotd.)

Musi k tomu dojit nejvySe Sest 8mpo zabiti (sina
potrebna na vyvolani kouzla je gitdna jako sedma). Po
tomto kouzlu nebude druid schopen den pouZivatdiadn
ze svych speciélnich schopnostf, dny (wetrt toho
jednoho) sesilat lesni kouzla a tydertefve techto &
dni) bude velmi unaveny a nebude moci bojovat. (Bude
mit postih -5 na Gtok i na obranu.)

Pouto Zivota

magenergie: veSkera s@sna

vyvolani: 1 kolo

cetnost: 3x za Zivotisobeni: 15. Grove

Druid vztahne ruce a vyikne: "Ty jsi mij Zivot." Témito
slovy se pld vydava v ochranu lesni moci. Na toho, kdo
by mu chel uskodit, bude tato prastara sila pohlizet jako
na svého osobniho négele, a ... nu, ne nadarmo ik,

Ze rekdy mohou oZivnout i stromy. Druid by vSakehiyt
opatrny;timto kouzlem seifsné lesni moci vydava na
milost a nemilost a pokud ji musel Zadat o pomamtqr
Ze se do nesnéazi dostal svym Spatnym jednanimbolak
mu...

Pomocna lesni kouzla

Pomocnd lesni kouzla slouzi k napraveni ztraty mebsti
sesilat lesni kouzla. Jedna osohi#enza jeden den seslat
pouze jedno zé&thto kouzel. Vyvolani trva 6 sm.
Ucinek kouzel naista Gngrné s vynaloZzenou magenergii.

TABULKA POMOCNYCH KOUZEL

kouzlo mag pasobent
Prani 15 6.
Prosba 30 9.
Stesk 45 12.
Nérek 60 15.

Mimosmyslové schopnosti

Druid na 8. Grovni ziskdva druhou
schopnost, na 12.

arovni treti.

mimosmyslovou

Stane se&as odcasu, Ze za bdlivé noci, kdyZ je v hospadna samat ¢i v malé visce nejziji, se rozlétnou dve a do mistnosti vstoupi vysoka postava v plakéipd. Je nezni@na,
prestoZe venku 2iipritrz mraten, a kdyZ si hlubokym hlasem potinolbu piva, zpod temné ké&se ji nepirozert zalesknou & a vSichni hosté s Gctoti bazni utichnou. Takovi jsou
chodci. Za&dné paasi neni dost hrozné, aby je nezastihlo nascggich schopnosti budi Gctu u prostych lidi adita nepoctivé, jejich tajemny me dési lapky. Tak jdou od kmy ke

kréme, od nesta k ndstu a jejich domovem je... cesta.

Chodec mé &kolik skupin zvlaStnich schopnosti. Prvni je spajerkouzly pocestnych, dal3i s jehocera a dalsi s kouzly psychickymi.

TABULKA CHODCOVY MAGENERGIE

aroveii stupai inteligence

zkuSenosti 6-7 8-9 10-11 12-13 14-15 16-17 18-19
6 15 16 16 17 18 19 20
7 18 19 19 20 21 22 22
8 21 22 22 23 24 25 25
9 24 25 25 27 28 29 31
10 27 28 28 30 31 32 34
11 31 31 31 33 34 35 37
12 34 34 34 37 37 39 41
13 37 37 38 41 41 43 45
14 40 40 42 45 45 47 50
15 44 44 46 49 49 51 54

Kouzla pocestnych

Tato kouzla Ize sesilat pouze ve voliigqak nebo na cest- ne&inkuiji ve hvozdu, uvnit jakéhokoli staveni, ve vesnici ani veést. K prisluSnym kouZlm jsou poteba utité, wtsinou
prirodni ponficky. Chodec si musi vSechny ofiesdm na mistjejich vyskytuci podle pokyri u kouzla.

Chodcova kouzla pocestnych jsou:
Rozdlej ohei
Ochrana fed de&tm
Ochrana fed boui
Ochrana fed viky
Ochrana fed zimou
Privolej druida

Rozdklej oheit

magenergie: 4 magy
vyvolani: 1 smina

pomicky: dw dievaci kiemeny

Toto kouzlo spojené s intenzivninehim dvou v &i
otloukanim dvou temeri po dobu jedné sénmy (bez
téchto poniicek nepsobi) dokadze v jakkoli mokré
hromad klesti (pozor, nesmi leZet ve v rozdlat
ohei, ktery nezhasne, dokud jeingiikladano.

Ochrana pied desém

magenergie: 2 magy za 1x1 sah ochrany
vyvolani: 1 kolo

pomicky: poustni pisek

Chodec vyhodi do vzduchu hedtii poustniho pisku,
seSle kouzlo a ve vzduchu viglusném Ghlu se nad nim
vytvori prithledny, av8ak destivzdorny plat ztuhlého
vzduchu velikosti 1x1 sah. Dva takové platy ochréni
osobu i ped pondrné silnym lijavcem (jeden chrani tak
zpola). Plat je mozno vyvolat libovolné mnoZstvi (do

osob krom vyvolavajiciho chodce jsou f&iia jiz pouze 3
platy. Kouzlo se neda vyuzit k Zadné jiné maniputac
vodou (zastaveni vody vytékajici z diry, zastavierky
atd...). Kouzlo pomine, jakmile postavy vejdou doySe

& pribytku, nebo kdyz festane prSet. Poustni pisek
potrebny k seslani kouzla si chodec saregmé musi
opatit sdm v ®jaké pousti.

vycerpani magenergie). Na ochranu kazdych dalSich dvou
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Ochrana pred bou
magenergie: 10 mag

vyvolani: 1 kolo

pomicky: svice a poustni pisek

MuZze se stat, Ze vichr a lijak dosahnou réZmna které
jiz Ochrana ped de&m nestai - propukne bote. Tu
mize chodec usednout ulehnout na zem a seslat toto
kouzlo. Kolem &j se vytvdi asi 2 sahy vysoka a obdabn
Siroka kopule ztuhlého vzduchu, ktera jej ochrargdp
vétrem a dedm. Na ochranu kazdé dalSi osobyijeba o

1 mag mé& nez na osobuipd ni. Na ochranuiitosob
uvnitt kopule se tedy spiebuje 27 maiy (10+9+8), na
ochranu deseti osob 55 niagkouzlo ochréani nejvyse
deset osob (to uz méa kopule vysku ipér asi kolem 11
sahi). Po boti kouzlo samo pomine. Jednotlivé osoby
mohou z kopule odchazet asge do ni vracet, nesmi tak
v8ak winit chodec, ktery ji vyvolal. Ke kouzlu je peba
svice, jiz chodecipzaklinani rozsviti a hréka poustniho
pisku, kterou poté vyhodi do vzduchu.

Ochrana pied viky
magenergie: 1 mag za osobu
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1 den + nize

pomicky: medwdi srst

Chodaiv met

Smeky hladovych vik byvaji hlavié zjara postrachem
poutniki. Toto kouzlo zpsobi, Ze za sebou bude postava
zanechavat stopu $ini rozzadené medgdice, a tu si vici
rozmysli sledovat. Kouzlo népobi Zadnou vyzualni
ochranu - tj. pokud se takto chidwy cloveék dostane
vlkim na dohled, bude stgjmapaden. Kouzlo zmate i
lovecké psy. Festane fisobit, kdyZ poutnici vejdou na
dlaZzdnou frekventovanou cestiido nmésta. Ke kouzlu je
potieba alespi trocha srsti z medda, kterého chodec
sam ulovil (i zaklinani s ni pde postavam podrazks
chodidla).

Ochrana pied zimou
magenergie: 5 mag
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1 den
pomicky: oblazek

Toto kouzlo umozni postavnevnimat ani velmi silny
mraz (zfisobeny poasim ¢i podnebim, nikoli sotést
néjakého Utoku). Po 24 hodinach v3ak postilesne
bonus ¢i postih) za odolnost. Je to past Odl-5-pokles o
1/pokles o 2. Pokud postaklesne postih za odolnost pod
5-, postava nahle usne a jiz se nikdy neprobudiemhié
Postava fezivsi mraz se z poklesu o Xil&dva dny, z

podlesu o 2 dal$iitdny atd... Z poklesu bonusu +3 na
postih -2 se bude n#lad postava It 20 dni
naprostym odptinkem v teple. B sesilani kouzla musi
chodec teti do dlarg vtisknout oblazek odikud z teplych
plazi jiznich mef.

Privolej druida
magenergie: 4 magy
dosah: hvozd
rozsah: hvozd
vyvolani: 1 smna
pomicky: dubovy list

Chodec niZe takto kdekoli ve hvozdu upozornit vSechny
mistni druidy na svouifitomnost. Kazdy druidiftomny v
daném hvozdu uslySi v hlawzkaz “"jsem zde" spolu s
intuitivnim pocitem mista, kde se chodec nachazka?
mize byt i delSi a obsahovatsjaké sdleni (nap.
Potebuji pomoc, protozZe...), avSak nesmi bytli$
komplikovany. Chodec nevi, zda jeho vzkakdo pijal

a pijde a druid nevi (pokud to nebylo s@sti vzkazu),
jak se bude zmimy chodec chovat dal. Chodec musi p
seslani ttohoto kouzla mezi prsty rozemnout dubity
ktery mu ¥noval rgjaky druid.

Chodec se jako hrafdir postupi zakaloval v boji tvé v tvé&, takZe nyni mu jiz nebudgnit potize zvladnout zbia ktera jej bude dale provazet jako jeden z charadtikych
znaki jeho povoléni. Jedna se o kouzelny dlouhy,melmi ostrou, lehkou a vyvazenou zibneykovanou z prvdfdni oceli. M& je vice nez sah dlouhy a chodci jgjSinou nosi v
pochw na zéadech tak, Ze jim jeho jiletepniva fes levé rameno. Mema UC 7/0 a vazi 25 mn.

Choddiv med miZe vyrobit b’ theurg nebo si jej chodeciie koupit od svéhoditele. V prvnim pipadt zavisi cena na vzajemné dobipd druhém se pohybuje kolem 3000 zl.
Pokud chodec o nieprijde, miZe si i dalSim gestupu zazadat o novy.

Jak jiz bylofe¢eno, chodiv me: je kouzelny. Chodec inie m&em sesilat kouzla, ale jen tehdy, pokud do jehti p&tlije svou magenergii, niezZadnou vlastni magenergii ke
kouzleni nemé&. Chodec na 6. Grovnize do svého nie prelit nejvySe 10 mag S kazdou dalsi trovni tato jeho schopnost rogterag, takZe napna 15 Grovni bude chodec schopen
do mee pelit az 19 mafy Preliti madh trva 1 kolo, pi némZ neni paeba zadné zvlastni sotetni. Felité magy jsou nevratné a chodec je jiz nedokda®hyt nazpt. V rukou
kohokoli jiného ma chodw me: UC 5/0 a dotyny s nim nebude schopen sesilat Zadna kouzla.

Kouzla chodcova nie jsou:
Prasatko
Transmutace kovu
Odraz projektily
Odraz Sipy
Sviticicepel
Poskozeni zbran
Uspani démona
Dvojity sek

K seslani kouzla stg aby chodecitmal jilec svého me a pomyslel si, Ze chce dané kouzlo vyvolat&kterych kouzel pak niecasténe ¥idi pohyb chodcovy ruky. VSechna kouzla
trvaji 1 kolo a jsou sesilana v "zZadnéase", nenuti tedy chodcéegpuSovat boj. Totéz se tyka ddpiani magenergie, avdak v jednom kole neni mozZrev@adoplnit magenergii me
a seslat kouzlo. U kouzel neni uveden rozsah asafimebo se vSechny vyvolavaji v riea jen na me pasobi.

Praséatko
magenergie: 2 magy
trvani: viz nize

Toto kouzlo Ize pouzit pouze za slunného dne, Kdyz
slunce nad obzorenCepel zbrad se v chodcoy ruce
natai tak, Ze jeji leskla plocha "blyskne" protivnikalo
ogi. Chodec ma v tomto kole bonus +2 k hodu na
iniciativu a v dalSim +1. Kouzlo Ize pouZit jen 4x kolo,
avSak pi vyvolani kthem dvou a vice kol po sdlse
bonusy mohoudtat (celkem tedy na +3).

Transmutace kovu
magenergie: 4 magy
trvani: stale

Toto kouzlo chodci umoZni pramit (transmutovat) kov,
z réhoz je jeho mg v kov jiny, nap. proto, Ze je jim
urcitd nestvra v boji zraniteldj$i. Prakticky se hlavn
jednad o prornu z ocele ve sibro a zpt, pripadré z
ocele ve zlato, kKili lepSimu &inku kouzla Svitictepel.
Stifbrny me ma (C 5/+2 a svymi dal$imi vlastnostmi se

vystieleny Sip. Je 80% praggodobnost, Ze Sip bude
potom zlomeny. Podobnjako u kouzla odraz projektily
se chodec musi rozhodnout, zda chce kouzlit nebézsit
na obranu. Chodec ke v jednom kole na kouzlo
vynaloZit nejvySe 6 mdga odrazit tak 2 Sipy.

Svitici ¢epel
magenergie: 1 mag
trvani: 3 sminy

Pri tomto kouzle setepel m&e mati rozz&i. Intensita
swtla zavisi na materiélu, Zhoz momentakhje. Ocel se
v temnotach sotva leskne. V utené chodb si s ni lze
svitit pod nohy a velmi pomalu postupovat (alespo
pokud nechcete skam spadnout nebo &co spustit)
rychlosti 5-10 sah za sménu. Venku je toto sitlo
prakticky neuziténé. Tesnym giblizenim jim Ize osvitit
néjaky prednet. Stibro z& matnym mdsicnim svitem. V
podzemi neetelrt oswtli nekolik sahi kolem. V
takovém sutle nelze cist, psat, nejsou vid rysy
vzdalerjSich postav, avSak d& sé& pém docela slugh
pomalu jit. Venku sviti podoknjako zhouci pochode-
Ize si s ni svitit pod nohy a pomalu postupovatikaeuje

od me&e ocelového nijak nelisi. Transmutace nema vliv na vSak okoli. Zlato Zhne slutyeim svitem. V podzemi i na

zadny jiny kov, nezli kov me, ani kdyby byl k ma
tésre priloZzen ¢i do ngj met ponden. Stibrna zbréa ma
2% prava@podobnosti poskozeni ((toost o 1 dal,
prechazi i na ocelovy nig pii kazdém Utoku protivnika
vybaveného Zeleznou zbrani. Zlatyimea C 3/+2 a
10% pravépodobnost poskozeni (viz vyse).

Odraz projektily

magenergie: 2,4,6,8 mag

trvani: 1 kolo

Pomoci tohoto kouzla iie chodec miem odrazit
hvézdici, kamen (do velikosti gsti), flakének ¢i jiny

vrzeny fednet malych rozmiri. Hvézdici miZe navic
odrazit na libovolny ter pobliz (bude mit & 5/+1), jiné

povrchu fisobi jako velmi silnd lucerna ad@e snadno
oslepit n@ni tvory nenavyklé sitlu.

Poskozeni zbraw
magenergie: 5 mag
trvani: 1 kolo

Po seslani tohoto kouzla se chodecenpokusit poskodit
az znéit protivnikovu zbra vypadem. Poskodit se dajf
pouze nemagické zbran(ale chodec nepoznda, zda je
zbrai nemagickd). Po seslani kouzla sézem chodec
pokusit soupie oklamat fintou nebo za(dio piimo na
jeho zbra. Pokud zvoli prvni moznost, hazi si na utok a
pokud by soupe zranil alespi za 1 Zivot, miZze si hodit

prednety pouze srazi. Chodec se musi rozhodnout, zdana Gtok proti zbrani (v ogaém gipad ztraci magenergii

chce seslat kouzlo nebo si proti projektilu hoditabranu.
NemiZe si naped hodit a pak teprve seslat kouzlo, na to
je jiz pozd. Chodec rize v jednom kole na kouzlo
vynaloZit nejvySe 8 mdg a odrazit tak 4 projektily.
(Hvézdice k odrazeni musi byt na chodce vrzena z dalky
plnou rychlosti, chodec si ji nébe nadhodit a pak
metem odpalit.)

Odraz Sipy

magenergie: 3, 6 mag

trvani: 1 kolo

Pomoci tohoto kouzla e chodec miem odrazit

bez uzitku). B Gtoku pimo na zbra, bez klamného
vypadu nadlo, si chodec fi nejbliz§im soup@vé Gtoku
nehazi na obranu a do(Ose mu poitd pouze zbroj,
nikoli bonus za obratnost. Soupea zbra ma QC 6 +
bonus za obratnost majitele. Po UGtoku na izhralezi,
kolik ji chodec ubral Zivat a z jakého je materidlu.
Zbrare diewné
1-3 Zivoty - useknutim kusu klesla dtwst zbrat o 1.
4-6 Zivofi - useknutim kusu klesla (eost zbrati o 2.
7 a vice zivoi - zbrai byla zcela zriena.

okované a druidovaih
1-4 Zivoty - useknutim kusu klesla dtwst zbrat o 1.
5-8 Zivoti - useknutim kusu klesla tioost zbrat o 2.

24

9 a vice Zivoi - zbrai byla zcela zriena.

Zelezné
1-5 Zivoti - na zbrani se udh zub, ktery jeji Gtdnost
snizil o 1.
6-11 Zivoti - na zbrani se ughl zub, ktery jeji utonost
snizil o 2.
12 a vice Zivat - zbrai byla zcela zriena.

Uspéani démona

magenergie: viz nize

vyvolani: 1 kolo

trvani: dle dodané magenergie

Kouzelné vlastnosti prdgcuji zbranim démoni, kiéjsou

v nich zakleti. Na podrobnosti se zept&gpkého theurga,
nyni je vSak dlezité, Zze pomoci svého ke - a jeho
démona - rize$ "uspat" démona ve zbrani nebo zbroji
svého protivnika a tak ji zbavit jejich kouzelnych
vlastnosti.

Pazet kol je uten velikosti dodané magenergie. Za 1 mag
usne démon na 1 kolo, za dal$i 2 bude spat dalsj ka
dalSi 3 dalSi kolo atd. Uspat tedy démona na 4 koje
znamena vydat 10 magChodec seSle kouzlo na svou
zbrai a pak zaltdi na soupie. Podob# jako u kouzla
poskozeni zbranmize zauteit bud’ piimo na zbra nebo
se pokusit o klamny vypad. Vyjde-li mu tato finta tilo
(odebral by sougettokem alespi jeden Zivot), zalezi na
tom, zda Ut6f na obranného démona v panei Gtocného
démona ve zbrani. Utbli na démona v panij vypad se
jiz povedl a démon usnul. Utbli na démona ve zbrani,
musi si jedt hodit na Gtok proti zbrani. Zhitama QC 0 +
obratnost majitele (av3ak vysledn& @esmi byt mensi
nez 0). Pokud by Gtokem odebral zbrani aléspcivot,
byl Gtok Uspsny a utény démon ve zbrani usne.

Dokud démon ve zbrani spi, je na ni moZno ¢ifito
kouzlem poskozeni zbrara tak ji poSkodit nebo zfit.
Kdyz se démon probudi, zliramebo zbroj ziska zp své
magické vlastnosti.

Magenergie z tohoto kouzla sé&i pelsgSném uUtoku
neztraci. Zbra je ji nabita, dokud se chodci &Spy Gtok
nezdai ¢i dokud nesko&i boj. Pokud na svou zhta
chodec seslal toto kouzlo, avSak émoznost jej vyuZzit,
miZe jej bul’ odvolat a ztratit tak jeho magenergjicekat
na jeho vhodné vyuziti. Mezitim vSak nesmi na seslat
jiné kouzlo.

Dvojity sek
magenergie: 8 mag
trvani: 1 kolo

Toto kouzlo chodci umozni, aby v jednom kole zailito
dvakrat.



Psychické kouzla

Pra¢ diky psychickym kouzim se chodecéesi
takové Uct a bazni prostych obyvatel. Zgobuji, Ze
chodec "vi* o mnohém, co & zistat skryto acasto
odhaluje nepoctivce a chrani nevinné. Stgsko kouzla
pocestnych, ani tato kouzla neumi chodec sesilatee
a ve hvozdu. Mistem jejich obvyklého pouZiti jsoalén
vesnické kémy a zajezdni hostinag skupiny lidi putujici
volnou girodou. Chodec iize tato kouzla sesilat teprve
poté, co "nasaje" atmosféru okolniho predf. V k&me
to znamena asi po dvou hodinach, v cestujici ieze/
skupirg asi dva dny. Vyjimkou je kouzlo Uhréimy
pohled, které Ize sesilat kdykoli. kouzlaspbi pouze na
"prosté" obyvatele, nikoli na dobrodruhy.

Uhranéivy pohled
magenergie: 2 magy
rozsah: chodec
vyvolani: 1 kolo
trvani: 3 sminy

Po seslani tohoto kouzla se chodcovyi gozz&f
negirozenym vnitnim jasem, ktery naplni vSechny osoby
s inteligenci 12 a mensi velikou bazni, takze sgobuk
chodci chovat s velkym respektem a nic si n§ n
nedovoli. Kouzlo je také ipdpokladem pro seslani
nekolika dalsich kouzel.

Odhal nevinu
magenergie: 3 magy
dosah: 10 s&h
rozsah: 1 osoba
vyvolani: 1 kolo

Kouzlo odhal nevinu Ize seslat az ptegchozim seslani
kouzla Uhranivy pohled. Chodec se igre zahledi na
osobu, ktera je z&ieho obvirna a jiz chce @stit. PJ si
hodi k%. Chodec mé& praggodobnost 40% + Urotie+
bonus za charisma + bonus za inteligenci, Ze mwl&ou
potvrdi, Ze dotyny je nevinnen. Chodec pozna, kdy se
kouzlo nezdd. V takovém pipadt si neni nevinou
dotyéné osoby nadéle jist.fPsesilani tohoto kouzla na
osoby slabSich neliv (uruje PJ), je navic 5%
pravdtpodobnost, Ze se osoba kijaké nepravosti

TABULKA ODHADU P RESVEDCENI

spachané v posledni dolprizna (spachala-li djakou a
je-li vinna tak k té, kili niz ji chodec zpytuje) a kouzlo
tak mize mit opany (&inek, nez chodec zamyslel.

Odbhal Sizeni
magenergie: 3 magy
dosah: 10 séh
rozsah: 1 osoba
vyvolani: 1 kolo

Kouzlo odhal Sizeni Ize seslat az piegchozim seslani
kouzla Uhranivy pohled. Chodec se tgre zahledi na
osobu, jiz podezirageké IZici podvodu. PJ si hodi k%.
Chodec ma pravgbodobnost 50% + Urotie+ bonus za
charisma + bonus za inteligenci, Ze mu kouzlo pbhire
osoba opravdu Iz podvadi. Chodec poznd, kdy se
kouzlo nezdd. V takovém pipadt si neni nepravym
postupem dot§né osoby nadéle jist.fPsesilani tohoto
kouzla na osoby slabSich nerurcuje PJ), je navic 5%

V pripad  Gsgchu se hazi na dalsi past
Int-9-podezeni/nic, zda postava pojme potz, Ze

nantt hovoru byl schvak zamluven. Chodec vSak
pomoci tohoto kouzla nele odvést pozornost od
hlavniho nantu veterniho hovoru ¢i osoby nebo
prednitu, které se neustéleé&jak projevuji. Odhad
uginnosti kouzla v takovémifpadt je ponechan na PJ.

Uspi okoli
magenergie: 7 mdg
dosah: 25 séh
rozsah: skupina osob
vyvolani: 1 smina

Chodec seSle kouzlo a zardveaine zivat a fedstirat,
jak je ospaly. Ospalost brzy nakazi vSechny v oldgito
past  OdI-10-nic/nefekonatelnd  ospalost.  VSechny
postavy, které pasti podlehnou, se do Zrsradeberou
spat ¢i usnou na mist Poté, co postavy upadnou do

pravatpodobnost, Ze osoba nahle omdli a kouzlo tak vyjde tvrdého spanku, ztrati kouzlo svou moc a mohou byt

naprazdno (KSeni zabere asi 1-2 8ny).

Nésledujici psychickd kouzla je mozno sesilat krom
obyvatel i na postavy, avSak s tim rozdilem, Zed&az

normalré probuzeny.

Zrcadlo vzpominek a melancholie
magenergie: 9 mag

Urovei "terce" zvySuje magenergii sesilaného kouzla o jeji dosah: 40 s&h
zéakladni hodnotu. Tedy kouzlo za 3 magy bude narozsah: 1 osoba

postavu na 1 Grovni sat 6 niggha 2. Grovni 9 mag na

5. drovni 18 madg atd. Je-li kouzlo sesilano na skupinu
lidi, potitd se postava, ktera je ve skupina nejvyssi
arovni.

Odved’ pozornost
magenergie: 5 mag
dosah: 20 séh
rozsah: skupina osob
vyvolani: 1 kolo

Timto kouzlem niZze chodec odvrétit pozornost od
nanttu hovoru, konkrétniho fpdnetu & osoby, u nichz
mu z rEjakého divodu neni milé, Ze jsou v centru
pozornosti. Po seslani kouzla chodec nen&padivede
fes jinam a aniz by ¢kdo protestoval, celd spaéigost se
nového nartu hovoru chopi a na stary zapomene. U
jednotlivych osob je druhy den past
Int-10-rozpomenuti/zapomenuti se na dané téma bovor

vyvolani: 1 kolo
trvani: 6 smin

Seslanim tohoto kouzlaihe chodec jedné osoby na dobu
jedné hodiny zlepsit fieswdceni. Kouzlo v dotyném
vyvold melancholickou vzpominku naijakou zvlastni
udalost v uplynulych letech, ktera jej na uvedéay &ini
lep§im. Je to past Chr-9-nic/posurepsdéeni o 1 k
lepS§imu. V pipact neltspchu past klesne o 2 a hazi se
znovu. Postava si hazi tak dlouho, dokud neodokdi pa
nebo nedosahne nejlepsiho moznéteswdceni. Pozor!
Ani ten nejhorsi lotr obraceny na zakonné dobroudeb
jednat tak, aby se uvedl v nebefipepouze bude mit
snahu napravit fivdy, nikoli vS8ak za cenu ohroZeni
vlastniho hrdla.
Toto kouzlo
preswdceni.

je schopno napravit &l zhorSené

Uroveii inteligence

zkuSenosti 2-3 4-5 6-7 8-9 10-12 13-14 15-16 17-18 19-20 21

6 50 40 30 20 10 N N

7 60 50 40 30 20 10 N N N N

8 70 60 50 40 30 20 10 N N N
9 80 70 60 50 40 30 20 10 N N
10 90 80 70 60 50 40 30 20 10 N
11 99 90 80 70 60 50 40 30 20 10
12 99 99 90 80 70 60 50 40 30 20
13 99 99 99 90 80 70 60 50 40 30
14 99 99 99 99 90 80 70 60 50 40
15 99 99 99 99 99 90 80 70 60 50

Odhad preswdéenti

Chodec ma schopnost rozpoznategwdceni
postavy, s kterou se setk& na cestachisiéch vyjaduje
tuto schopnost Tabulka odhadteg&dcenti.

postavy s touto inteligenci chodec neni schopéit jaji
preswdeenti.
Pfi nelsgchu chodec ieswdeeni postavy

nezjisti. Pokud PJ padne na k% vice nez dvakgti v
pravatpodobnost  Gsfghu, nastane takzvany fatalni
nelsgch. Hod 00 znamena fatalni neésp vzdy. Ri
fatélnim nelsfchu ugi chodec peswdéeni postavy
Spati- podle ndhodného hodu PJ.

Rychly pochod
Chodec je velice vytrvaly a diky tomu dokaze v

piipact nutnosti urazit velkou vzdalenost za mnohem
kratSi dobu, nez by k tomu pebovala jind postava.
Takto spchat dokdze po dobu 24 hodinfitpm méa
dvojnésobek boid pohybu, ale dostava obvykly et

dlouhého nebo kratkého luku 3 x zagdkola, gicemz
prvni kolo paitej dva vystely, druhé jeden. Od 12.
arovre veetre stili dvakrat za kolo.

bodi Gnavy. Po dobu rychlého pochodu vSak na chodceHbitost
Pokud je v tabulce uvedeno N, znamena to, Ze ulinava nema vliv, pohybuje se stale jako by d®ytvy a

odpasaty.

Pokud se chodec zastavi (Hatad kdyz je
ptinucen k boji) dostavi se vSechny obvykléskdky
unavy.

K podobnému rychlému pochoduibe gimét i

jiné postavy v druzié pokud maji silu &Si nez 11, ale

pak je rychlost pouze o polovinu vyssi, nez by byla
normalni pochodova rychlost nejpomalejsi postavy.

Rychlost
Od 7. uUrove weetre je chodec schopen vystit z

Od 6. Grovk ziskava chodec bonus +1 k hodu na obranu.
Tento bonus se nevztahuje na jiné hody, kde chodec
vyuziva obratnost (néfklad proti pasti).

Ochotovani nestvir
Chodec mé i ochazovani nestir bonus +2.

Mimosmyslové schopnosti
Na dvanacté trovni ziska chodec druhou mimosmysiovo
schopnost.

Alchymista

Jen malokteré obory se do sebe liSi tak z&sgdko theurg a pyrofor.iBstoze pochazeji ze stejného povolani, nemaji éalaléi cestuz takkka nic spoléného. Jedinou vyjimkou je
nekolik lektvarti a mnoZstvi magenergie na vyssich drovnich.

Magenergie

Mnozstvi magenergie ukazuje Tabulka alchymistoagemergie. Jistsis vSiml, Ze tato tabulka udavad magenergii jerdom. Grovi. Neboj se, t&j alchymista bude mit

magenergii i na vysSich drovnich. Ale nebude jdo%tavat od

svéhatitiele, ale bude si ji muset opiatsam.

V prvnim dilu ses dtetl, Ze magenergie se nachazau zvlastnich pednetd: v kapradi natrhaném o svatojakubské noci, viflsa zabitého za Ggtu a podob#. Z takovych a
podobnych pednEtd si ji bude$ muset vydestilovat. Destilace treé&aiik dni a je k ni zapaebi ticho a klid na praci. Piebnou aparatuju je mozno nosit v truhle, kde zabggto

surovin za 100 zl.

Diky své schopnosti vid magenergii ma$ moznost zjistit, kolik niatpiirodni" magenergieizné latky obsahuji. Ale ani ten nejlepsi alchymiséai schopen ji vydestilovat
v8echnu. Az ziska&jakou \&c, ze které bude$ chtit vyextrahovat magenergiimves\iij bonus za obratnost a vynasob ho deseti. K vysigifitti 5k10. Vysledek udava, kolik procent

magenergie vigdnétu obsazené se ti padla vydestilovat.

Samozejme se niize$ pokusit extrahovat magenergiiéziy kde si nejsi jisty, zdaibec rjakou obsahuiji. V takovéntipad: ti PJtekne, kolik (jestli wbec) magenergie jsi ziskal.
Ne kazda #c, kterd obsahuje magenergii, je vhodna pro destNéusi se jednat o ffrodni* magenergii: to znamena, Ze degnétu nesndla byt dodana kouzlem apod.
Nyni to vypada, jako by alchymista mohl mit od dés#&ovié vy$ neomezené mnozstvi magenergie. Ale to nentlpraMusis stale myslet na to, Ze magenergie ka &lice vzacna a

velice nebezpma.

Pokud se pokusi§ nashromazdit vice magenergigsinezhopen zvladnout, e se stat, Ze magenergie ovladne tebe. Nebbzg #ast zmizet. Nebo @ize vSechna vybuchnout.
Nebo z ni nize samovolé povstat gjaky démon. A podobin O jaké mnoZstvi magenergie se jedna, posuzuj&tBd; na to ma sva pravidla. AZ se ti to vSak staremas pro

protestovat. Magie je nevyzpytatelna zalezitost.

Kromg toho znovu opakujeme, Ze latkyidrpdni magenergii se vyskytuji velmi vzéanneni jednoduché je objevit. Pokud bys byl postalihou ziskavat magenergii, mohlo by

se ti stat, Ze misto hrani dobrodruZstvi bude$rfet bylinky.
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TABULKA ALCHYMISTOVY MAGENERGIE

Uroveii Stupai obratnosti
zkuSenosti 8-9 10-11 12-13 14 15-16 17-18 19-20
1 7 7 8 9 9
15 16 17 18 19 20 21
3 31 35 38 40 42 45 49
4 62 70 76 80 84 90 98
5 126 131 142 150 158 169 184
6 184 201 218 230 242 259 276
7 256 280 303 320 337 360 384
8 360 394 426 450 474 506 540
9 490 525 568 600 632 675 710
10 650 700 755 798 840 900 945
11 860 930 1000 1060 1120 1200 1255
12 1150 1235 1335 1410 1490 1590 1670
13 1530 1640 1780 1880 1980 2110 2220
14 2040 2185 2360 2500 2630 2810 2950
15 2710 2900 3150 3320 3500 3740 3930
TABULKA LE CIVYCH LEKTVAR U
Lektvar Magenergie Cena Vyroba L& za Cetnost
Rudého Kize 5 10 1sm 2+1k6 6 am
Bilé hwézdy 8 17 2sm 3+3k6 18 sin
Modré hvézdy* 13 24 3sm 4+4k6 1lden
Horské rosy* 18 35 4sm 5+5k6 3dny
Chodce Jana* 25 50 5sm 6+6k6 1 tyden
*Tyto lektvary dokaZe vyrobit jenom pyrofor.
TABULKA WELFOVYCH LEKTVAR U
slozka vlastnosti Mag Zlat. slozka zlepSeni Mag 1at.
Sil* 3 10 +1 5 25
Obr* 8 25 +2 10 100
OdI* 10 40 +3* 15 225
Int 15 80 +4* 19 400
Chr 16 35 +5* 23 750

*Tyto lektvary dokaze vyrobit jenom pyrofor

Lektvary

Oba alchymisté mohotipravit kterykoliv fredmt z DrD Pravidel pro zZsteiniky. Krome toho mohou fipravit i nékteré nové lektvary - i kdyzskteré z nich umiipravit jen pyrofor.
Lé&ivé lektvary

V pravidlech pro z&teniky byl popsan jedendéy lektvar, a to Lektvar rudéhaiize. Zde popiseme jeho dokonalejsi formy. Jsouddiegkle narongjsi jak na suroviny, tak na
magenergii, nez odpovidajici & RK, ale zato maji tu vyhodu, Ze je mozno je vigphem jediného kola a ziskati pom zn&ny poset Zivofti.

Lécivé lektvary - a to plati i pro Rudy# - neni mozné pitiflis casto. V DrD Pravidlech pro zateiniky jsme o tom sice nemluvili, abychom hrtili§ nekomplikovali, faktem
ovSem Bstava, Ze i prilisném pozivani lvych lektvai uz tyto &lu nepomahaji, nybrz Skodi.

Dobu, po které je mozné se lektvaru znovu napléivéa Tabulka ivych lektvar ve sloupci Cetnost". Pokud se postava napije daliho lektvaivede? je utrena doba, zmou

se ji fed @tima objevovat G&sné obrazce, padne na zem a bude sesti1k6 srn, kdy bude viazena. Na nic z té doby si nebude pamatovat akdezé&iné dalsi zivoty. VSechny
potiebné udaje pro vyrobedhto lektvafi udava Tabulka @vych lektvai.

Welfovy lektvary
Celarada alchymist dlouho hledala zjsob, jak posilit - asppdocasr - jednotlivé viastnosti. Tento problém nakonegegjl vyborny alchymista Welf ®muf z rodu Yrwar.

Objevil postup vyroby lektvarsestavajicich ze dvou slozek. Jedna sloZkajeivlastnost, na kterou lektvaiigobi, a druha duje o kolik se zlepSi bonus dané vlastnosti.

Rozhodni se, jakou vlastnost chce$ zlepsit a &.kul tabulce Welfovych lektvdr si najdi pro ob slozky cenu a magenergii a oba Udaj&tisSlozky se musi smichat jizip
vyrobg. Neni mozné vyrobit polotovary a ty p@&jidsmichat!

Vyroba vSech lektvartrva tolik sngn, o kolik zlepSuji danou vlastnostigdbi 3 sniny. Bchem jednoho dne je mozné vypit jen jeden Welektvar. Pokud jich &do vypije
vice, lektvar netinkuje a zrani jej za 3-8 Ziviot Vypitim zadného lektvaru neni mozné zlepsjakou vlastnost tak, aby jeji bonus bytsi nez 5.

Theurg

Jak uz vi§, theurg je alchymista, ktery se snaaiignout k samé podstaVelkého Ungni. Tak se mu podio priblizit ke dwma s¥tim, nepostehnutelnym pro nezaseené, ale festo

vSudygitomnym. Jsou to sty zakladnich Zivl a astralnich sfér. Aleitve, nez se budemesnovat schopnostem, které takto ziskal, projdi dbulleu pravépodobnosti objeveni
magenergie.

THEURGOVA PRAVD EPODOBNOST OBJEVENI MAGENERGIE

Uroveii MnoZstvi magenergie (v mazich)

zkuSenosti 1-10 11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 61-7 71-80 81-90 vic
1 2 3 3 3 4 4 4 5 5 6
2 3 3 3 4 4 4 5 5 6 7
3 3 3 4 4 4 5 5 6 7 8
4 3 4 4 4 5 5 6 7 9 10
5 4 4 4 5 5 6 7 8 9 11
6 4 4 5 5 6 7 8 9 11 13
7 4 5 5 6 7 8 9 11 13 15
8 5 5 6 7 8 9 11 13 15 18
9 5 6 7 8 9 11 13 15 18 21
10 6 7 8 9 11 13 15 18 21 25
11 7 8 9 11 13 15 18 21 25 29
12 8 9 11 13 15 18 21 25 29 33
13 9 11 13 15 18 21 25 29 33 38
14 11 13 15 18 21 25 29 33 38 43
15 13 15 18 21 25 29 33 38 43 49

A ted’ se budemednovat prvni z tvych novych schopnosti:

Poslové Zivia

Znamectyti zakladni Zivly - elementy - zemi, vodu, dha vzduch. Tyto Zivly nejsou hmotné prvky, jakostovo chapeme dnes, jaki®ia Zelezo nebo&i. Jsou to prvky duchovni,
z&kladni principy naSeho &a. VSechno, co zndme, j&jakym zpisobem sloZeno z jednoho nebo vice eleinemayfiklad rostliny jsou spojenim zena vody, Zivéichové spojenim
zent a ohi§ a podoba.

To vSak pro naSecély neni podstatné. Podstatné je naopak to, Zeykaixel predstavuje svébytnou inteligenci. MySlenkyapi a touhy této inteligence jsou nam cizi a
nepochopitelné. AvSak theurg ji dokazagt, aby mu - vyninou za magenergii - pomohla. Tato pomoc $éenprojevit dvojim zfisobem: dany Zivel fize theurgovi stvit bhuta nebo
elementala.

Bhutové jsou vlasthprirodni Gkazy (lepSi slovo katastrofy) - z&teseni, povodf) hurikany nebo blesky. Podrabje popiseme v DrD Pravidlech pro experty.

Elemetalové - poslové Zivl- jsou na rozdil od bhitskuténé bytosti stviené z pislusného prvku, které je mozné zranit nebo z&xtbhuti se liSi také tim, Ze jsou obigai
inteligenci.

Ctyifem ziviim odpovidajictyii rizni elementalové. Lisi se zejména svoji podobowkazvlatnim Gtokem, ktery maji k dispozicickteré zakladni Gdaje vSak maji vSichni
spol&né a ty shrnuje Tabulka elemerital

A ted’ se podivejme na to, jak elementéalové vypadajk ajahou Utait.
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TABULKA ELEMENTAL U

Zivotaschopnost magenergie velikost pmer uc oc¢

5 A 0,5 5 15
6 60 A 0,5 7 15
7 70 A 0,5 9 19
8 80 B 1 11 19
9 90 B 1 13 23
10 100 B 15 15 23

Pazet Zivoti dostanes$, kdyz hodis tolik k10, kolik je elememtal Zivotaschopnost. Bojovnost vSech elemérjeal2.
Elementaly je moZno zasahnout pouze kouzelnyminzhraa zaklinadly. Neni mozné je podrobit ani s miést mentalni souboj.
Elementélové se nemohou unavit a bojuji do postediivota. Zadny elemental nezatitenovu na postavu, ktera unikla jeho zvlastnimakuat

Elemental zené - Gném

Gném vypada jako hlima (piskova, kamenna - to zalezi na #&ikde je vyvolan) figura s planoucim pohledenip®mina golema zndmého z prazskych gsblv Je pomaly -
pohyblivost 5 - nezévisle na Zivotaschopnostilikesti. Gném niZe zadteit na jakéhokoliv tvora svyma rukama, jeden Gtokatm, UC je v Tabulce elementl

Zvl&stni Gtok: zkamemi. Gnéniv pohled niZe prongnit libovolného Zivého tvorav kamen. Cil tohatdastniho UGtoku si hazi proti pasti, nebénpst je 7, pouZitd vlastnost je
inteligence + odolnost + rozdil Grovni (tj. k hokilO si cil gicte (odete) swij bonus (postih) za inteligenci i za odolnosbadil své trovaa a gnémovy Zivotaschopnosti). Sila pasti je
nic/zkamesini. Zkameslou postavu je mozno znovu oZzivit hradiskym kouzlem. Gnom fize takto zkameft nejvySe ii postavy (nezavisle na své Zivotaschopnosti)tamase vraci
do svého Zzivlu.

Elementél vody - Undina

Undina vypada jako vodni vir, vysoky jako postadpavidajici tidy velikosti a o piméru uvedeném v Tabulce elemeiitdlndina ma pohyblivost 9. Neni obklopena Zadnaplisiu:
na zemi po miistava mokra stopa, postava, ktera se ji dotknekisteing namdi. Undina niize zalteit svoji vahou: ma jeden Gtok za koloCUe v Tabulce elemental

Zvl&stni atok: utopeni. Undina seibe pokusit utopit libovolného Zivého tvora, kteszije ve vod. Svoji okkt’ vtdhne do svéhoistdu a nedovoli ji uniknout. Undinaiize takto zauteit
jen na tvora, kterého se dotyka okrajem; svojitaledy musi najed dohonit a pak teprve "vtahnout". Vtahnuti saepgst s nebezprosti 3, pouZita vlastnost je sila + obratnostzelfio
Grovni. Pokud postava v hodu proti pasti neéjespzainé se topit. Plati stejna pravidla jako pro Pla@iz strana 60), aZ na to, Zegadeini nebezp&nost pasti je 3, nezavisle na tom, jak
dokre umi olst’ plavat. Undina &hem svého pobytu v naSemegvnikdy neutopi vice neZittvory.

Elementél vzduchu - Sylfa

Sylfa je podobna undén je to vSak - pochopitedn vir vzdusny. Jakykoliv vothlezici grednt, jehoz vaha v mincich je mensi nggrnasobek Zivotaschopnosti sylfy, je vzduSnym virem
uchopen a vymréh vzhiru. Z dalky sylfa vypada jako gejzir suchého listdvy a drobnych oblazk Sylfa je nejrychlejsi ze viech elemeditdpohyblivost 17. Sylfa neni schopna na
nikoho zalteit obvyklym zpisobem.

2ZvIastni Gtok: uduseni.iBstoZe je sylfa tu@na vzduchem, v samotném jejintestu Zadny vzduch neni. Pokud se tatjiaky Zivy tvor dostane, hrozi mu uduseni. Utoksyfobiha
zcela obdob#jako Gtok undiny, ¥etrt nebezpénosti pasti a pouzitych vlastnosti. Pokudtob hodu proti pasti neusje, zaina se dusit. V dalSim kole si hazi znovu protiipasicemz
nebezpeénost Zistava stejna (3) a pouzité vlastnosti také. Pokudz neuspje, je udusena. Vifpadt Uspgchu se postavpoddilo sylfé vytrhnout. V nasledujicim kole néire postava
bojovat ani utikat, ale jinak neni nijak zéama. Jedna sylfa e udusit nejvysdittvory.

Elementalové ohr - Salamandi

Salamanti na sebe berou podobu bélych jeStrek s kulatou hlavou - mldk Na rozdil od Zlutéernych obyvatel naSich potbla ficek jsou vSak salamaridemrs rudi a na dotek
Zhavi. Salamartiljsou vyjimkou z Tabulky elementéalvSichni maji tidu velikosti A a jsou tak dlouzi, jako ostatnirantalové Siroci - viz sloupec ‘fpmér" v tabulce. Salamatiidjsou
vtélenim ohrié: na zemi za nimistava vypalena stopa, kdo se jich dotkne, hreenspali. Salamandr dokaZe pouze Zarem swheat jedno kolo propalit 20 cdutiieva nebo roztavit 1
coul kovu. Zadn4 &c, které se salamandr dotkne, v3ak nevzplane, ptkmebude elemental chtit. Salamandr je goenrychly - pohyblivost 13 - a stejrjako sylfa nema jiny nez
zvlastni atok.

ZvI&stni Gtok: oh# Krome prirozeného Zaru svéhe@la mize salamandr také chrlit aheJe schopen vyplivnout oblak ahnaprosto neodpovidajici jeho romim: azctyfikrat tak
dlouhy, jako je on sam, a dvakréat tak vysoky i KjrdSalamandr se Zivotaschopnosti 5 tedizenvychrlit oblak oh# 2 sahy dlouhy a s&h vysoky i Siroky. Tentookepali jakykoliv
horlavy prednet. Kazda postava na zasazeném Uzemi si musi hadiitpasti. Nebezpmost je 3, pouZitd vlastnost je obratnost + ingglice + rozdil drovni. Postavy, které v hodu proti
pasti uspji, jsou zragny jenom za 2 - 12 Zivaét Ti, kdo n€li smilu, ztraceji polovinu okamzitého @ Zivoti, krome toho na nich shid v8echno latkové a kozené (nezapanie
v8echna bréni drzi pohromaglkousky latky a kZe a proto po zasahu salamandrovyméaha postavy prostopadaji). Navic jsou vSichni, kdo v hodu netlispslepeni na fisti ti kola
(pokud budou muset bojovat, je to, jako bydltma neviditelného protivnika, jejich ©se peita, jako by nili postih za obratnost -5). Drobné detaily, jakmité vousy, viasy a olsd
se rozumi samy sebou. Salamandr vychrliiafegvyse tikrat, pak se vraci do svého Ziviu.

Vyvolavani elementél

Nezbytnym néstrojem pro vyvolani bhut elementdl je elementalni&. Je to dva sahy dlouhdilhz hrusmi, zvlastnim zpsobem upravena k tomu, aby slouZzila jako zasobnik
magenergie. Na jeji vyrobu je zapetti 12 hodin, 33 zlatych a 1 mag na kazdych 10inpéedpokladaného objemu. Ndidad vyroba elementalni hole, do niz se ma vejjvine 100
mag, bude trvat 5 dni, bude stat 330 zlatych aigiofe se na ni 10 mag

Do elementalni hole je pak mozno jiz bez jakychkalrat ukladat magenergii (ale je to jen jednésmi proces; magenergii uloZzenou v holi je moznoZzpeat jen na vyvolani
elementél a bhuti). Magenergii hole je moznoshem jedné skmy doplnit na maximum (pokud ovSem ma theurg'gmié mnozstvi v truhle). Elementalril se pouziva na vSechny
druhy bhuti i elementél.

Vlastni pouziti vypada takto: Theurg se rozhogiesho a jak siiného elementéla chce vyvoldittdn musi byt na migt kde je pitomen pislusny Zivel; to je zavazna podminka
zejména pro undiny a salamandry. D& se v3ak cetiemino splnit. na vyvolani undiny &tanéch s vodou, ke stweni salamandr je nutny otewny ohé alespa tak velky, aby se vém
vznitilo dlewné poleno (jinymi slovy: neni mozné vyvolat salacha ze zapalenéisky). MnoZstvi pitomného Zivlu naprosto nemusi odpovidat "objentefhentala.

Theurg oznami své rozhodnuti o vyvolani elemer®dlaudé elementalni holi do zema vzkikne "O pane ZewVétru/Vod/Ohre (podle toho, jakého elementéla vyvolava)
shlédni na svého sluzebnika a seSli mu svého paisyamu pomohl na jeho cébt (Z toho mimo jiné plyne, ze elementéla rigga vyvolat svazany nebo uehy theurg).

Ze svého Zivlu se vyiibelemental a odebere si z hole tolik magenergibk kidava Tabulka elementélPokud v holi nenf tolik magenergie, kolik elen@nthce, Bl praskne a
elemental se roz#u Nikdo neni schopentedpovidat, co uda. Je velmi pravghodobné, Ze zalto na theurga, ale e zauteit i na rtkoho jiného a rize také zmizet - PJ se musi
rozhodnout, co je nejpraypodobrjsi.

Jestlize v holi dostateé mnoZstvi magenergie bylo, element&heatheurga poslouchatiipom sefidi pravidly popsanymi nize.

Ovladani elementél

Elementélové nemajicdomi, tj. neuddomuiji si svoji existenci. Proto maji préely pravidel DrD inteligenci 1. Ale theulig) se elementalové jevi mnohem inteligejih
Elemental ma vSechnyésomosti, které méa theurg, jez ho vyvolal, a rozw§€m jeho fikazim - pokud jsou srozumitelné. Elementalové nemajhaé moralku ani viru a éthji
cokoliv, co jim jejich pan nadi. Elemental vSak nebude vyvijet sdm Zadnou ikt slozitému fikazu sice porozumi, ale nebudlit, jak jej spinit. Proto je nutné mu kazdy ukol
rozloZit na jednoduché Ukony. Elementalové vSakim#nou stranu nevyzaduji neustaly dozor; pokudrsezada gjaké jednoducha prace, budou ji vykonavat saniizé/to vSak byt
nebezpeéné: elementélové nemaji Zadny "zdravy rozum" a kqttkaz se budou snaZzit spinit doslova.

Elemental bude poslouchat jen theurga, kteryyeplal. Theurg mu v3ak fize naidit, aby poslouchal igkoho jiného.

Toto je dobry piklad toho, jak ovladat elementaly. Pokud thetgigne: "Poslouchej hraréire Kyra," nebude uz elemental poslouchat theurgia, by mu to hrasé Kyr nasidil.
OpatrrEjsi by bylotici: "Poslouchej hradére Kyra, dokud nieknu Dost."

Odchod elementéla

VSichni elementélové jsowjakym zpisobem omezeni: maji jenditly pocet zvlastnich Gtok urité mnoZstvi prace, které jsou schopni vykonatnteletal zmizi za 1k6 sim po
tom, co vyerpal swj pifdel v kterékoliv oblasti. Bhem této doby je jeStmozno mu dévatifkazy a elemental se je pokusi spinit, ale po ugifystanovené doby stéjdejde. Zadny
elemental vSak néstane v naSem & vice drii, nez je jeho zivotaschopnost, a to ani kdyz sespdic nezada.

Elementalové se vraceji do svého Ziviu velmi nealé- na mistse rozlozi, rozimu, rozplynou.

UzZitetné schopnosti elemendal
Elementélové vSak nejsou jenom dokonalejsi zbpaa theurgovu paebu; mohou to byt také uZitel pomocnici. Kazdy elemental je nadanitym stupm kontroly nad svym

prirozenym Zivlem.

Gném: gnéma je mozno vyuzit kipnaSeni hliny, st&ni vali a lamani skaly. Plati, Ze gnéiremisti nejvyse tolik krychlovych sétzeminy, kolik je jeho Zivotaschopnost. Po theuggov
prikazu se fed gnémem objevi terénni vina asi sah vysoka, lse@omalu (1 séh za kolo) pohybujéammym sntrem. Gném neni schopen vrSit zeminu na sebe, $fapit objekt, jehoz
vySka by byla S nez &ka zakladnu. B lamani skaly je gném schopen naldmat tolik krgefith safi kamene, kolik je gina jeho Zivotaschopnosti (zaokrouhluj #lolVelikost
nalamaného kamenetre ukit theurg, ale vSechny kusy budou mit zhruba ttgitbokého jehlanu. Gném neni schopen kdmen opracaleaje schopen hoiemistit podob# jako
zeminu.

Undina: undinu je mozno vyuzitipdevsim jako zdroj vody. Je pravda, Ze na jeji 14voje ukité malé mnozstvi vody zagebi, ale rozdil mezi poloprazdnéutorou a sloupem vody
jeden a pl sahu vysolym je velmiietelny, zvlast postavam, které jdou uz tyden pousti. Z unidybzeem jedné semy odierpat tolik étvrtek vody, kolik je jeji Zivotaschopnost.
Zivotaschopnost undiny také udéava celkovyginin, po ktery je mozné vodterpat.

Undinou je mozné také vodu poligndonutit ji, aby tekla do kopce a podébifoto vyuziti undiny ma vSak pskud slozigjSi pravidla. Pro dan&isté vynasob jeho Btu hloubkou
(oboji v sazich), rychlost (v sazich zassm), casem (ve sinach), po ktery ma undinaigobit a pevySenim (tj. rozdilem spodni a horni hladinou vawyenou v coulech). Vysledné
¢&islo musi byt mensi nebo rovno stonasobku Zivotgsudsti undiny.

PRIKLAD: Undina se Zivotaschopnosti 5ibe hnat vodu rychlosti 1 sah zassm korytem dva sahy Sirokym a séh hlubokym s ogtkgievySenim 50 coiipo dobu 5 sén.
Krome toho zakladniho omezeni jesilati, Ze celkova délkacisSte métena v sdzich nesmi byt delSi nez stonasobek Zohaipsosti undiny.

VySe popsanéisté undiny s Zivotaschopnosti Side byt nejvice 500 satdlouhé.
Undina niize pohat i vodu z kopce; pro to plati stejna pravidla jgkoe a spétena rychlost seffEita k rychlosti, kterou by vodadia "sama od sebe".
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Sylfa: sylfa je oblibena zejména v rovinatychijmporskych krajich, kde jsou hojné&tvné mlyny. V dobach mezitti pak krajem prochazeji theurgové a vyvolavaji iesmm sylfy.
Pohled z leticiho draka na planinu posetowhst t@icimi mlyny, z nichz kazdy méa svou vlastni sylfatipk nejpozoruhodijsim, jaké se mohou dobrodiiuh naskytnout. Jak je wit,
sylfa se pouziva zejména jako zdr&jru. V tomto fipact plati pro dobu setrvani sylfy v naSenstsvTabulka sylf.

Sylfa jako zdroj ¥tru mé dosah deset sah miZe se pohybovat podlgikazi theurga az rychlosti "svéhoétwu.

Sylfu je také mozno pouzit ke zeni prachu (pisku, listi atd.) a tak zpomalit psiedovatele, ukryt sefed Iistniky a podobl Zvireny prach vytvti zaseénu asi 4 sahy vysokou a 12
sahi Sirokou. Prach se usadi, jakmile sylfa odejdez smstane po déluvedené ve sloupci "silny vitr" v Tabulce sylf.i#@ny prach je vicemémepfihledny (je vidt, zda za nim &co
je, ale neni poznat co) a kazda postava, kterarskstiili, ma postih -4 k hodu na utok (povsimni si, #&eny prach nema zadné "uutiie "venku" a postihy se vztahuji n&edte na
obou stranach bariéry). Zédsbu je mozno projit, aniz by to dobrodruha zporoalile ko se fritom plasi a zvlagtmér inteligentni tvorové &sinou Zistanou stat figd zastnou s
poklesloucelisti.

Koneng, sylfu je také mozné pouzit v leteckém soubojineh chytani leteckych nedtv Sylfa musi nafed svoji olst’ dohnat. Jeji pohyblivost je 21 a manévrovaci snhsptaké 21.
Pokud sylfa svoji oft” doZene, postupuj jakorgd zvlaStnim Utoku sylfy, viz str. 20.dvna pandti, Ze sylfa nemusi svoji @B udusit; pokud ji to theurg i, miZe ji nagiklad jen
stahnout na zem.

TABULKA SYLF
délka prebyvani hodin pi

slabém silném boui hurikanu

Zts.  Wtru vétru

5 6 5 4 3
6 7 6 5 4
7 8 7 6 4
8 10 8 6 5
9 11 9 7 5
10 12 10 8 6

Salamandr: uziteinost salamandra je patrna na prvni pohled - je Enggirpouzivat jako zdroj stla nebo tepla. Theurg muiite Fikazat, aby salal nebo svitilifgom je pozoruhodné,
Ze ol tyto cinnosti jsou na sabnezavislé, tj. salamandrie salat a nesvitit nebo obra&enSalani nebo svicenite trvat nejvice tolik desitek hodin, kolik je satndrova
Zivotaschopnost (alefipsoutrasném sviceni a salani se salamandr neéslpmtava dvojnasolrychle). NejvyS§Si moZzna intensita salani i svicerdavisi na Zivotaschopnosti elementala a
zhruba odpovida teplu a&iu rozpalené vatry (plameny asi dva sahy vysokéyatilenostiif metiti neni mozné seét). Zapamatuj si také, ze i kdyz salamandr nesstifie vydava asi
tolik tepla a sutla jakoieravé uhliky.

Krom tohoto gimogarého vyuziti dosli salamarigests uplatréni v kovarnach. Tradice nérika, Ze zbrativykovand v Zaru salamandrova éhe trvanliwjsi a nebezp@ejsi nez zbra
obyejna. Pokud kovépouZzije gi vykovani zbrat salamandra a theurg do ni potom zaklejéngbo démona, je sila zbkaa 1 vy$Si. Btom vSak plati, Ze Zivotaschopnost salamandra
musi byt alesppo 4 vy3$Si nez je gadovécislo astralni sféry, ze které démon pochazi. Saldmie vyrobou zbranzcela vyerpan a vraci se do svého Zivlu - neni mozné jegpana

nic jiného.

Astralni sféry

V této schopnosti se nejvice projevuje theurgawena proniknout k podstaalchymie. Jist ses uz mnohokrat zamyslel nad tim,gagak kouzelné j@dnsty viastré funguji. Co
je tou silou, ktera jim dodava jejich na@pzenou moc.

Jisk, je tu magenergie, ale to je jen jakasi beztvaydtajemna a neznama, sila. Magenergie je jenomiprek, jak pilakat skuténé majitele &chto nadpirozenych schopnosti -
démony astralnich sfér.

Astralni sféry jsou magické &y, které existuji vedle naSehoésa. Lidé a pislusnici jinych ras nadani vyjinsleymi schopnostmi maji éas moznost sémito swty komunikovat,
pripadré prilékat rejakého jejich obyvatele do nasehd@tsy

Zde jsou také hned witlobs moznosti, jak Ize vyuZit astralnich sfér pro Drbud’ mize$ bytosti, které je obyvaji, Zadat o ragipomoc, nebo rize$ povolat &akého jejich
niz8iho obyvatele, aby ti slouzil.

Nikdo vlastié nevi, kolik astralnich sfér existuje. Niz8i z njshu v8ak uz po#nné dokie prozkoumany, popsany a shrnuty v Tabulce asttabfér.

U kazdého stta je uvedeno, jaké mas moznostigtyku s nim, jaci démoni jej obyvaji a kolik magegie je zapdebi na styk s nim.

TABULKA ASTRALNICH SFER

Jméno MoZnosti Démoni Mag
1. Vehuiah \Kdéni napsaného (tény démon +1 50
démon strazce
démon meée
2. Jéliel Kdéni mluveného obranny démon +1 100

Gtatny démon +2
Gtatny démon proti skietim
démon nosi

3. Sirael &déni minulych slov atotny démon +3 150
Gtatny démon proti lykantrop.
démon v3ech jazyik
démon klte

4. Elémiah Edéni mysleného obranny démon +2 200
Gtatny démon +4
Gtatny démon proti nemrtvym
démon poZir& magenergie

5. Mahasiah \&déni minulych myslenek ata‘ny démon +5 250
Gtatny démon proti nevidkénym
démon pronén prvk i

6. Jésael \déni toho, co je obranny démon +3 300
Gtatny démon +6
Gtatny démon proti mag. tvonim

démon mladi

7. Achaiah \Kdéni toho, co bylo at@&ny démon +7 350
Gtatny démon proti drakim
démon lasky

8. Cachetel \édéni toho, co bude obranny démon +4 400

Gtoény démon +8
démon nenauvisti

9. Hasiel Moc nad nahodou utény démon +9 450
démon poZir& dusi
10. Aladiah Moc nad ¥cmi obranny démon +5 500

Gtatny démon +10
vSevidouci démon

11. Laviah Moc nad myslenkami- atény démon +11 550
démon Sksti

TABULKA PRAVD EPODOBNOSTI NEUSPECHU i
Urovai theurga

Sféra 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1. Vehuiah 40 35 30 25 20 15 10 5 1 1
2. Jéliel 45 40 35 30 25 20 15 10 5 1
3. Sirael 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5
4. Elémiah 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10
5. Mahasiah 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15
6. Jésael 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20
7. Achaiah 70 65 60 55 50 45 40 35 30 25
8. Cachetel 75 70 65 60 55 50 45 40 35 30
9. Hasiel 80 75 70 65 60 55 50 45 40 35
10. Aladiah 85 80 75 70 65 60 55 50 45 40
11. Laviah 920 85 80 75 70 65 60 55 50 45
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Pravdpodobnost netgphu
Drive, nez se pustime do podrobnosti, musimeisimit, Ze styk s astralnimi sférami neni bez riz#@ra nemusi theurgovi dat pravdivé informacénamusi vykonat to,&ji Zadal, a
maze mu dokonce podat Izivé informace nebélatdpravy opak toho, co ait Pri uréovani pravdpodobnosti netisghu se podivej do Tabulky prajgbdobnosti nedsghu.

Od této pravéipodobnosti se odéa obratnost alchymisty, jakozto celétisla.

PRIKLAD: Pravdépodobnost netigphu styku theurga na esté Grovni se sférou Sjea#$%, theurga na osmé Grovni se sférou Vehuidh,3Beurga na desaté Grovni se sférou Hasiel
je 65%.

Padne-li pak PJiphodu na theury netsgch na k% mé# nez je dana pragdodobnost, ale vice nez jeji polovina, nic se nestdagenergie je sice ztracena, ale neobjevi dayza
démon, misto zprav slysi theurg jenom Sum atd. @eBak PJ hodi na k% m&mez je polovina prawpodobnosti (nafiklad pi styku theurga na deséaté Grovni se sférou Hasiehan
k% padne 30), stane se pravy opak toho, c#l theurg. To je tak zvany fatalni ne@sp. Pokud chl ngjaké informace, uslysi lez, pokud &hiaby se stalodto, co by druZit pomohlo,
stane se&to, co druZin ublizi, pokud chil néjakého démona, objevi se jeho opak (Nldpd misto Gténého démona +3 se objevi &y démon -3 atd.).

Démoni astralnich sfér

Jak uz vi§, kazda sféra m&aké moznosti (déni napsaného, moc nadomi atd.) a tjaké démony. Co kterd moZnost znamena, &tyisne jednotliv u kazdé sféry. Démoni
riznych sfér vSak maji mnoho spateho a proto si o nichdepovime rco souhrni.

Nejdéive bychom nili vysvétlit, co to ti démoni vlasthjsou.

UZ na prvni Grovni jsi udl stvorit néjaké jednoduché kouzelnéeuintty - lektvary, svitky a podokin UrCité jsi ale n&l pocit, Ze tento systém je ptkud nedokonaly. Proby mel
alchymista byt schopen stiibjen mes proti nemrtvym, ale ne&¢ba proti nevidnym? Pré miZe proti nemrtvym studt jen Siroky me, ale ne iteba dyku? Takové a podobné otazky jsou
zcela na mist V pravidlech pro zgteiniky vSak nebytas ani misto vysilovat, jak skuténg vypadé alchymistova préace.

Kdyz chce theurg vyrobitgjaky kouzelny pedntt, fekreme kouzelny dlouhy nie+2, musi nafed sehnat okigjny dlouhy mé a do toho zaklit dimého démona +2. To tedy
znamend, Ze négd zajde za zbrdgm a koupi si me Pak navaze spojeni s astralni sférou Jéliel &g, aby mu vydala dotpého démona. Pokud mé&sti, sféra jeho zZadosti vyhovi
a démon se objevi v alchymistolaboratdi zcela potiizen a uposlechne jeho rozkaZ heurg mu fikaze, aby se wtil do prepraveného nte, a tak vznikne pozadovany kouzelnyéme
+2 (do tohoto mée uz neni mozné zaklit Zzadného dalSiho démond.gpéatidlo - do jednohofednEtu nejvySe jeden démon).

Na prvni pohled jeiejmé, Ze stejnym Zisobem a se stejnym démonem mohl theurg vyrobitédaom dyku +2, kouzelny luk +2 atd.

Démoni sami nemaji Zadny tvar ani podobu a negsomi schopni zadné akce. Ani &g démon +10 nefize nikomu ubliZit sdm o s8b bez mée k gebyvani a paze mem
vladnouci.

Theurg nize démona spit, pokud obsahuje dost magenergie (démon ji m§ weden mag mén nez kolik bylo zapdebi na styk se sférou, ze které pochazi) a vzdy je
schopen s nim komunikovat telepaticky. Démoni mohjaik vystlime za okamzik - bytizne inteligentni. U démoins malou (zvieci) inteligenci theurg vnima jen jejich pocityige
pritomnost. Démoni s vyssi inteligenci jsou schopnirfulovat svoje myslenky a je mozné se jich i deorzeptat.

Démon bude plnit theurgovyfigazy jen do okamziku ¥eni do daného ipdn¥tu (mese, dyky, koberce). Od této chvile je vSak svym tviam panem, rize, ale nemusi
poslouchat fikazy, které pedtim dostal od theurga a dokonce sge@rozhodnout vratit do své migké sféry!

V principu je sice mozné zadavat dérinomni poreérné komplikované pikazy ("pomahej, jenom pokud ma &nerukou hrani& Kyr, ale nepoméhej mu, kdyby s nim dhtadtait
na n&"), ale vzhledem k tomu, Ze @i a obranni démoni byvajétginou jest hloupsjsi, nez je v dané sfé obvyklé, je znen& pravdpodobnost, Zeifkaz popletou. Jen na PJ zalezi, zda
se to stane a jak se to projevi. Pamatuj v3akj bersd$ kde a ptostZzovat! Kouzla atary jsou nevyzpytatelné. Nikdy nevi§, zda se titmpovede a co seire stat, pokud se
nepovede. Jen jednaovje jista - astralni sféry nesnaseji hamiznostkfEi se snazi pamatovat na viechno a zaliézgeeproti kazdé moznosti tak, aby z nflinco nejwtsi uzitek, maji
také nej¥tsi pravépodobnost, Ze jejich kouzla selzou.

V DrD Pravidlech pro zsteiniky ses doetl, ze "trvalé" kouzelnéipdntty - piedntty, do kterych jsou zakleti démoni - maji sklon &wizelné vlastnosti ztracet. Je tomu tak
proto, Ze démoni astralnich sfér sedpse vraci do sféry, odkud byli vyvolani. Tato dabaisi na rozdilu mezi Grovni theurga a sférouundééémon pochazi, a udava ji Tabulka Zivota
démorii. Udaj délka udava nejkratsi dobu Zivota, ke keerdicita jest tolik dni nebo ndsial, kolik udava sloupec "rozptyl". Malé k zriaZe rozptyl je ve dnech, velké K, Ze rozptyl je
v mésicich. Pesnou délku Zivota démona zné jen Pan jeskigrome toho maji ikteii démoni jen omezeny pet pouZiti a ti se do své sféry mohou vrétitive, hned poté, co spini své
poslani. V zadnémifpact tu vSak neizstanou déle, nez je u déniojejich sféry obvyklé. Theurg ovSemiie stvdit i skutesné trvalé kouzelné j@dnety, artefakty, ze kterych démoni
nikdy neuniknou. Jejich tvorba $@&li zvlaStnimi pravidly, kterd budou popséana v DREavidlech pro experty. UZ zde v3akizemetici, Ze zadny theurg nevyrobi vice né&ztakové
prednéty za cely syj Zivot.

UZ jsme se zminili o tom, Ze démoni astralnichn sféhou byt izns inteligentni. Vyznam této vlastnosti pochopi$ pgizded’ se seznamis s jednoduchym pravidlem, kterym se
inteligence démahiidi: inteligence démona je rovna vzdalenosti jeitoysod naseho sta.

Nakonec je jesttreba podotkonut, Ze démoni jsou vzdy uvedeni u lassgry, kde se vyskytuji nejve - je mozné jeifivolat i z vysSich sfériasto s posilenymi schopnostmi.

A ted’ se tedy podivejme na jednotlivé typy dérinon

TABULKA ZIVOTA DEMON U

rozdil délka délka rozdil délka délka
drovni (dny) (rok:més) rozptyl drovni (dny) (rok:més) rozptyl

-20 4 0:00 1k6 1 680 1:10 1K6
-19 5 0:00 1k6 2 874 2:05 1K6
-18 6 0:00 1k6 3 1122 3:01 1K6
-17 8 0:00 1k6 4 1440 3:11 1K6
-16 10 0:00 1k6 5 1849 5:01 1K6
-15 12 0:00 1k6 6 2375 6:06 1K6
-14 16 0:01 1k10 7 3049 8:04 1K10
-13 21 0:01 1k10 8 3915 10:09 1K10
-12 26 0:01 1k10 9 5027 13:09 1K10
-11 34 0:01 1k10 10 6 455 17:8 1K10
-10 43 0:01 1k10 11 8288 22:08 1K10
-9 56 0:02 2k6 12 10 642 29:02 2K6
-8 72 0:02 2k6 13 13 665 37:05 2K6
-7 92 0:03 2k6 14 17 546 48:00 2K6
-6 118 0:04 2k6 15 22 530 61:08 2K6
-5 152 0:05 3k6 16 28929 79:02 3K6
-4 195 0:06 3k6 17 37 145 101:08 3K6
-3 250 0:08 3k6 18 47 695 130:07 3K6
-2 321 1:11 2k10 19 61 242 167:08 2K10
-1 413 1:02 2k10 20 78 636 215:04 2K10
0 530 1:05 4k6 21 100 971 276:05 4K6

Utoény démon

Co je to Gteny démon uz jist chapes - je to démon, ktery po zakleti do zbeauySuje jeji silu. Na kazdé dalSi Grovnizes vyvolat téhoz démona, ktery pak zvySuje édost o
+2 za kazdou vyssi sféru. Tak nigad ze sféry Sirael fize$ povolat Gt&ného démona +2, ktery se poprvé objevuje viesiéliel, a ten bude zvySovat silu ziiran2 (steji jako
kdybys ho povolal z Jéliel - ostatje to ten samy démon), ale &tost o 2 (na rozdil od Jéliel - je vyvolany o jedsiéru dal). Krom toho je moznéifivolat i Gtasného démona +1, ktery
bude zvySovat Gtmost 0 4.

Utoeny démon nikdy nefize mit \&t3i silu a Gtenost, neZ zbia do niZ je zaklet; kouzelna ztiraedy nikdy nema vice neZ dvojnasobnou silu @nist. Pokud ma zbiia
zapornou uténost (nap. dlouhy me), pritomnost démona ji fize zvysit nejvySe na nulu. Z toho také plyne, Z&nié démony je mozné zaklinat jen do zbrani afeleatdo prstan-
respektive mozné to je, ale dvakrat nula jedpianula.

Uto¢ni démoni maji navic jeSfednu pozoruhodnou viastnost - pokud maji intelgestsi nez jedna, jsou schopni kouzlit. Tato schopijuesbvem na Gkor jejich schopnosti
ategit. Utoény démon ma na den dvakrat tolik magenergie, &leslisnizil bonus k sile zbrarPokud se tedy nafilad rozhodne$ povolat démona ze sféry Aladiahdes chtit, aby
na den 8 mag bude jeho bonus k sile zbigjen +6 (10 - 8/2).

Démon niiZe pouzivat jen omezeny $& kouzel. Ten dostanes$ tak, Z&tes$ @t k jeho bonusu za inteligencitipovolavani démona je nutnéiir jak& kouzla to budou. Pata
se s kouzelnikem (te ¢ast této kapitoly uené jemu!) a ¢jaka vhodné kouzla vyberte. Démon jéze za den sesilat kolikrat chce - tak dlouho, dakutb ma magenergii.

Utoény démon proti...

Toto je jiny oblibeny druh Gtmého démona. Proti dané neésesdava bonus +1 k sile zbtarale krond toho ma tu zvlastni schopnost, Zé&télkuje (Fipadré temre husi) pokud
je dany druh nesty nablizku (tj. blize nez 25 séh Zbrai z&T (husi) nejsilngji, kdyz jeji hrot mii smrem k nestiiie - tak je mozno pomalym @gnim zjistit, kterym s@rem se netvid
nachazeji.

Tuto schopnost nenarusdi zadné mnoZdeva nebo skaly, ale znemozni je tenka vrstva kovu.

Pokud je tento démon povolan z vyssi sféry, neZjegoprvé uveden, i se vzdalenost, na kterou zareagujefftamnost nestiry, o 5 sah za kazdou sféru. Kro#rtoho plati
v8echna pravidla i omezeni o sile, ditosti i sesilani kouzel, jako u aigjnych Gt@énych démon. Fritom me nabyva i utitych schopnosti proti ostatnim t¥on - bonus k sile
(Gtognosti) zbraw v boji proti nim je vZdy polovini (zaokrouhluj ddl) nez bonus k sile ((#aosti) zbras v boji s tvory, proti kterym je démonaen.

PRIKLAD: Z jedenacté sféry - Laviah - je moZno povdicného démona proti nemrtvym, ktery bude mit 10inmagden, dosah 60 sahv boji s nemrtvymi bonus k sile zb¢ar8 a
bonus k utenosti +4 a v boji s ostatnimi tvory bonus k silear¥y +1 a k Gt@nosti +2.
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Obranny démon

Obranny démon je velice podobny &tému démonovi. Zaklina se do &nfinebo Stitu a zvySuje kvalitu zbroje o dany bonus

Podobg jako utany démon, ani obranny démon nigre mit vy$Si bonus, nez je obvykla kvalita zbrdje které je zaklet. Démona je mozno zaklit i dosbfm do Stitu (méa pak
bonus k @ +2) a jejich bonusy se pakitaji. Obranny démon ite také zvysit KZ obyejnych Sai (na 2), ale pokud ma postava fesavrch brini, démon v Satech se nijak neprojevi -
podobr, jako kdyby Zadni démoni nebyli, kvalita zbroj&terak nezavisi na kvalispodniho pradia.

Démon strazce

Tohoto démona je mozno zaklit do jakéhokoliegnetu, ktery pak sezi gred ukradenim. ied zakletim démona ddq@netu musi alchymista dit postavy nebo okruhy postav,
které se pednetu smi (gripadré nesmi) dotknout.

Dotkne-li se pak jednetu nepovoland osoba, démon se ji pokusi ochroreittd pokus funguje jako past: misto bonusu za powZXiastnost vezmi rozdil mezi vzdalenosti sféry,
z niz byl démon vyvolan a Zivotaschopnosti (Urowdya, nebezpmost je 5, a sila je nic/ochromeni. Jegegitné zdraznit, Ze toto ochromeni je mnohem trvalejSi pgvadz obvykle.
Je mozné ho zrusit jedirkouzlem rozptyl kouzla nebdigazem gjaké povolané osoby démonovi. Kazda dalSi nepoaoterstava, které by se dotkigegn¥tu nebo i jenom ochromené
postavy, musi sama ugps hodu proti ochromeni, jinak ochrne.

Démon mee
Nebul” prekvapen, aztnejaky hranéa pozada o zakleti tohoto démona do svéhdeme

Démon nosk

Toto je démon, ktery se zaklina do létajiciho &eSnebo koberce.

Naklad, ktery mze démon nogiunést, zavisi na rychlosti, jakou s nim chced,letna magenergii, kterou jsi na jeho vyvolanitsgmval. MnoZstvi magenergie vynasob 10 000
a podl ho zamyslenou rychlosti v sazich za kolo. Vyskedak @&l touto rychlosti jedt jednou. Dostane$ nepsi mozny naklad v mincich, ktery je démon ng#i dané rychlosti
schopen unést.

Manévrovaci schopnost démona tese rovna ptadovémuislu sféry, z niz byl vyvolan.iPpouzivani tohoto démona jeeba si uvdomit, Ze pednet, ve kterém je zaklet,
nadndsi, ale nezbavuje jej jeho vahsedmet neni leldi, jenom se nedotyka zé&mNeni tedy mozné jim pohybovat rychleji, nez kdylmnyeny piedntt lezel napiklad na led nebo na
kulatinach. Bzké grednety (zhruba od 10 000 minci vys) se tedy v podsteimohou pohybovat rychleji, nez bylo jejich démainaceno.

Démon v3ech jazyk

Tento démon umditije preklad z libovolného jazyka do jakéhokoliv jiného.

Démona je mozno vyuzit 8ma zpisoby: bul’ je mozno ho zaklit do knihy, svitku, mapy a podgkmtak zjgsobit, Ze ji bude rozuthkazdy tvor (pokud umifist), ktery se do ni
podiva. Pi druhém zjsobu je mozné démona zaklit do helmy, do nauSaloétka do iceho, co mé&lovek stale na hlay Pritomnost takovéhofpdnétu pak dava svému nositeli
schopnost rozui vSemu, co slysi, i tomu, ce (pokud uméist svoji viastnfeci).

Démoriim s inteligenci vy$3i nez 1 je moznidkpzat, aby pekladali jen do jednoho &itého jazyka.

Démon klice

Tento démon se zaklin& do zvlaStniho dopa klte a méa vlastni aktivni magenergii 13 mago je sice vic nez dvakrat tolik, nez je v tétéfes mozné, ale tato magenergie se
neobnovuje - démon se postagrybiji". MiZe se ti stat, Ze& ngjaky lupic pozadé, abys tohoto démona dobil. Do astronud(§®, se dovi$ v popisu astralnich sféglip20 magi a pak
jej vioz i s kltem na gjaké temné misto (n&ilad do truhly). Démon si za 24 hodin z astronasaje” svych 13 mdégza krat$i dobu odpovidajigst.

Démon poZira* magenergie

Toto je dalSi ateny démon, kterého je mozné zaklit do jakékoliv abr& tim dilezitym rozdilem oproti fedchazejicim Gtmym démoim, Ze pi zaklinani do selné zbra# je
nutné ho zaklit do Sipu (kamenu, Sipky), nikolildku (praku, kuSe). Pokud tato zhraasahne dlakou postavu s aktivni magenergii (kouzelnikani¥gie nebo jejich obory)ast jeji
magenergie pohlti.

Po Usp3ném zésahu zbrani, do které je zaklet pdzitagenergie, hb tolik k10, kolik ¢ini vzdalenost sféry démona od naseh&asytedy nejméh 4). Vysledky séti a ¢islo,
které dostane$, udavaged mag, které démon pozral.

Démon neni schopen poZirat magenergii nekandlouho. PJ si musi vést zaznamy o tom, kolik meggia uz celkem démon pi@t. V okamziku, kdy tato hodnota dosahne
dvojnasobku magenergie pebné na vyvolani démona, je démon nasycen a daggmergii uz pozirat nebude.

Démon promén prvk i

Tento démon ffedstavuje vulgarni podobu kamene midde schopenipneiovat jakykoliv prvek na jiny prvek. & ma ovSem hiek: now vzniklého prvku bude tolik, aby jeho
celkova cena byla zhruba stejnd, jako cehagniho pedn¥tu na daném tzemi.

Démona je mozné zaklit od torny, vaku a podoBredntt, ktery se ma pro#mit, musi byt démonem zcela obalen.

Pron€na trva jednu semu.

Zawrem jest nekolik béznych prvki: zlato, stibro, méd’, Zelezo, olovo, platina sira, ftiPozor! Mosaz a bronz jsou slitiny, voda a ledijstoutenina, devo je organicka latka.

Démon mladi

Tento démon je démonem elixiru mladii jBho vyvolavani si hd tolik k6, kolik je vzdalenost jeho sféry od naSeswta. Dostanes celkovy pet let, o kolik je vyvolany démon
schopen omladit. Tento {et je mozné "rozporcovat" d@kolika davek a kazdou zaklit jinam.

Démona mladi je mozné zaklit do jakéhokoliv drpbtravy nebo napoje.dihek se dostavi za 1-6 mpo poZiti.
PRIKLAD: Theurg Sirva povola démona mladi ze sféradah. Hodi 7k6 a padne mu 35. Tento démon je seligpen omladit o 35 let. Sirva se rozhodne vyrsdiim stejéisilnych
elixirii mladi a do pipravenych flakénk s cervenym vinem zaklejést démona odpovidajici omlazeni o 5 let.

Démon lasky

Tento démon je démonem elixiru laskyi @ho vyvolani je nutné dit, kdo bude pedmétem lasky obti elixiru. MiZe to byt v podstatkdokoli (“zamiluj se do naSeho druha,
hranitée Rixe, zamiluj se do nejstarsi kralovské dcerpilza se do prvnih@loveka, na kterého pohlédnes”), jedinou podminkouljg, kel op&ného pohlavi.

Pak je démon zaklet do jakéhokoliv ndpoje. Kdyzgtm poziti spat obst’ predem uenou postavu, vzplane k ni prudkou laskou (aleal@pdé, je to past s pouzitou vlastnosti
inteligence nebezpaosti 5 (ktera se zvySuje o 1 v kazdé nasleduigtélsa silou nic/laska). Tato laska je trvald (nietenesouvisi s Zivotnosti démigra nezntitelna. Nezniitelna
ni¢im vyjma zaklinadla rozptyl kouzla.

Pi povolavani z vyssi sféry (Cachetel) se objevidéindva, v dalsi (Hasiel¥itatd. KaZzdého je mozné pouzit samostatn

Démon nenauvisti
Tento démon sHdi Uplne stejnymi pravidly jako démon lasky, jen s tou mjiou, Ze misto lasky vyvolava nendvist a nezalaziohlavi.

Démon pozZirat dusi

Toto je dalsi Gteny démon, kterého je mozné zaklit do jakékoliv mbr& tim dilezitym rozdilem oproti fedchazejicim Gtmym démoim, Ze i zaklinani do $elné zbraa je
nutné ho zaklit do sipu (kamenu, Sipky), nikolildiu (praku, kuse). Pokud tato zhratkoho zasahne, pokusi se piofeho dusi. Pokus o pteni duse je past, kde, stejako u démona
strazce, od#i Zivotaschopnost (Grow obsti pokusu od vzdalenosti sféry, ze které byl démywolan, od naseho &a. Vysledek pouzij jako bonus za pouZitou viastnbebezpénost
je 6 a sila je nic/pdeni.

Inteligence postavy, jejiz dusi pet démon, klesne na nulu a Zadnynisggbem neni mozné ji obnovit. Postava &Simou zhrouti na zem, diva se natss¢ima, ve kterych neni
ani stopa inteligence, a z koutku Ust ji vytékénpreek slin.

Pro ely Dratiho dougte mé dusi kazdy tvor s inteligenc#t$i nez jedna.

Démon ze sféry Hasiel je schopenifbjen jednu dusi, pak je nasycen a Zadnou dakimkpoze. Démon pozikadusi ze sféry Aladiah je schopen fiodwe duse, démon sféry
Laviah i atd.

VSevidouci démon

Tohoto démona je mozno zaklit toliko diddkalové koule. Ma stejné moznosti jako astraini siésael - viz nize.

Kazdé pohled do koule sniZi jeji magenergii o thdgi. Pivodni magenergie koule je o jeden mag mensi, nefeneagie pdebna na povolani démonateRled o okamzité
magenergii koule si udrzuje jen PJ (hréevi, kolik fresré magi mu ubylo). V okamziku, kdy vSechna magenergie elojfistava koulgira a je do ni mozno zaklit dalsiho démona.

Démon Sesti

Tohoto démona je mozno zaklit do jakéhokoliv teéisu, ktery bude postava nosit stale u sebsolff podoba jako astralni sféra Hasiel.

Jeho nositel jej fize ged kterymkoliv hodem kostkou, ktery se ho tyké§d ho provadi on sdm nebo PJ), poZadat o pomogedagie talismanu se tim snizi o 1k6 thage
hr& méa moZznost hodit dvakrat a vybrat si lepsi z obodi.

Pivodni magenergie talismanu je o jeden mag mengimagenergie ptebna k povolani démonarehled o okamzité magenergii talismanu si udrzujeRé (hré nevi, kolik
presré magi mu ubylo) a nize se stat, ze ho Kréude chtit pouZit, i kdyz vém zZadna magenergie uz nebude. V takovéipept ho PJ stejanecha hodit dvakrat, ale pouzije horsi z
obou hod.

Toto byli vSichni démoni, se kterymi seizes setkat v DrD Pravidlech pro poéité. Dalsi démoni a sférsekaji v Pravidlech pro experty.

S inteligenci démansouvisi jejich dalSi schopnost, o které jsme za#movdili - tou je schopnost dorozumivat se s postaveerékpaii prednet, v nsmz jsou zakleti.

Démoni s vyssi inteligenci - ¥dhto pravidlech Zadny takovy neni - jsou schopnitaié hovait. Ale démoni z &chto pravidel s inteligenciétdi nez 1 se dorozumivaji
telepaticky. K tomuto druhu telepatie nemusi mitpea zZadné viohy a Zadna jina postava hoidertodposlouchavat".

NejinteligentjSi démon, kterého izes$ povolat, bude mit inteligenci 11. To netili mnoho (ale zase ne malo) a proto bude fibspiSe striné a giizemre. Z této pimerné
inteligence plyne jestjedna dilezita vlastnost - poslusnost. Vysoce inteligedérhoni z vySSich sfér maji svéepstavy o dobru a zlu aiize se stat, ze odmitnou poslouchat svého pana.
To vSak neni fipad démof, které si té’ schopen vyvolat. Kazdy z nich bude slouzit svéranu atdit tehdy, kdyz bude atdt on, branit ho, kdyz bude napaden, sesilat za#la
kter& mu jeho pan @fatd. Jen ve vyjimmych gipadech, které posoudi PJ, s&Zmrozhodnout odéfh poslusnost a vratit se do své niigké sféry.

Na zéavr jes& nekolik slov o alchymistoy svitku ochrana ied démony. Jak uz bykeceno, astralni sféry obyvaji i jini démoni, nez dezvyjmenovani. Svitek ochranseg
démony niZe§ pouZzit, pokud nechce$, absigel jiny démon, nez ten, kterého vyvolavas.
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Moznosti astréalnich sfér

Astralni sféry ti mohou pomoci i jinak, nez jendénim démona. V Tabulce astrélnich sfér je slomaelepsany "moznosti".&mito moznostmi se budemedteabyvat.

Ale nejdive popiseme, jak vypada cely postiipravazovani styku s astralni sférou. (Steja postupuje iipvyvolavani démona.)

Zakladni pomickou pro navazani styku s astralni sférou je ktyktary se nazyva astron. Je thskal, ve kterém je zvlaStnim épobem zachyceno &lo hweézd. Theurg si ho
mize bul’ koupit nebo vyrobit. Je k tomu zapeti velky kus kistalu (alespa jako Kepeti vejce), 21 mafya dvacet osm noci. Za novoluni poloZ kamen naomiistm nfize celou noc
dopadat sétlo hvézd, a tam ho nechej az d&igti nové luny. Bhem této doby se kamenu nikdo nesmi dotknout ainesmgj pohlédnout Zadny tvor s inteligencit$i nez jedna. Nesmi
na r&j padnout jiné niz hkzdné s¥tlo, tj. musi se na den zakryvat.

Pro samotny styk se sférou si theurg s astronesi majit klidné misto, kde ho nebude nikdo ruSimasi s sebou mit svoji truhlu. Z truhly vyjme asom a pelije do r&j
magenergii pdebnou ke styku s danou sférou. Pak se do kameeesugahledi a po 6-16 stnach za@ne mit pocit, Ze z kamene vychazi bilétky do kterého se rychle propada. Nyni
hodi PJ na Usggh. Pokud theurg neudpswtlo zmizi. V pripads tspgichu nebo fatainiho netisghu theurga obklopi oslnivaizéa jeho mysl navaze styk se sférouizblji tef’ prednést
svoji prosbu, otazku nebo jitthe pozadat o vydanijakého démona. Pamatuj!iies udlat jen jednu zdchto \&ci, a mize$ ji udlat jen jednou! Po vysloveni@ni nebo otazky stlo
zmizi a theurg se ocitne zpéatky v naSegtsvPokud se nageo ptal, znd nyni odpeéw’ (spravnou, pokud hod na ésp usgl, IZivou, pokud skotil fatalinim nedspchem). Pokud sidgto
pral, je jeho pani splgno - s podobnym dodatkem jako kepchazejicimijpack.

Stav "pondeni do swtla" trva 3 sniny. Pokud Bhem této doby&kdo theurga vyrusi, kouzla selzou, vSechna magen@gtracena, a oba - theurg i rusitel - jsounamaza 2-12
Zivot za kazdou sféru, kter&lda sféru, se kterou theurg navazoval spojeninagtho ssta.

Theurg v8ak od astralnich sfér nemusi chtit jenédomosti a sluzby, naopakie chtit, aby sférydto newdély nebo neudlaly. Pokud méa theurg néjlad rejaké tajemstvi,
miZe pozadat sféru Elémiah, aby ho nikomu neprozradiby ho zapondta. Kazda sféra mé vSak také moznosti vieelghozich sfér a tajemstvi naSeho theurgaenstale zjistit
kdokoliv, kdo se zepté sféry Mahasiah nebo vy$&ibricen, velmi opatrny theurg fize o zapomenuti svého tajemstvi pozadat jezdalerjSi sféru a to pak nebude zndmo ani zadné
sfé&e blizSi. Styk se sférami sedchto ipadechidi stejnymi pravidly jako obvykle. Theurgiize po sfée chtit, aby nesdéla nebo neudlala jen jednu usitou véc (nagriklad: "zapomé
heslo, které jsem si domluvil se zigein Chrttem" nebo "nedoptis aby nasemu hraféi Istrovi nekdo vnukl odpor k jeho poslani”, ale ne “"zapéme&echno, co by mne mohlo
kompromitovat" nebo "nedoptisaby mi rtkdo uskodil progednictvim astralnich sfér”). Pokud se theurg ptéongrosi pra¥ tu sféru, kterou &aky jiny theurg “zablokoval", hazi si
proti pasti: pouzita vlastnost je rozdil rovéghto dvou theunly nebezpénost je 5.

A ted’ uz popiSeme moznosti jednotlivych astralnich sfér:

Astralni sféra Vehuiah <¢déni napsaného

Této sfée mize$ klast otazky, které se tykaji vSeoldeenamych ¥ci - takovych, o kterych se d&eplpokladat, Ze jsoutkde zapsany. Tak ntglad se nize$ ptat: "Jak se
jmenuje nejmladsi dcera kréle této 28t "Jaky je piimérny vynos z poli na severu z&8irtar?" atd.

Védeéni napsaného neznamena, Ze sféra zna vSechnyteséné zna jen ty, které nejsodjak utajené nebo ukryté. Je to, jako kdybyd moZnost navstivit nejlépe vybavenou
vefejnou knihovnu.

Mgj také na pawti, Ze \ibec nezaleZi na tom, zda jekde dan& informace skut® napsana (sféra bude znat jméno kralovy dcery ilpoejgjim pokténi). Jde jen o to, zda se
jedna o takovy druh informace, ktery jednaskao rckam zapiSe.

Astralni sféra Jéliel - wdéni mluveného
Této sfée mize$ klast otazky, které se tykaji vSeoldezndmych ¥ci, o kterych se jenom mluvi, a nikde nepiSe. Sfiézna vSechno, co se mluvi, zné jenom to, cotagméci
skryté.
 Tato sféra znaipdevsimiizné lidové powsti, historky, pomluvy a "vejna tajemstvi".
PRIKLAD: Rekréme, Ze dorazi$ do vesnice. Typickou informaciputérmize podat sféra Vehuiah, je jméno starosty vesfiigaickou informaci, kterou d#ie$ ziskat od sféry Jéliel, je
to, Ze ho jeho Zena podvadi s kra.

Astralni sféra Sirael - idéni minulych slov

Tato sféra je velice podobndepichazejici. LiSi se tim, Ze sféra Jéliel je schopmskytovat informace jen o tom, co se povida deasmco Sirael vi i to, co se povidalo v
minulosti. V @ikladé z minulé sféry si fedstav, Ze dorazi§ do trosek vesnice. Sféra Veliulahle stale schopriéci, jak se jmenoval posledni starosta, ale jeae$izna podrobnosti z
jeho soukromého Zivota.

Astralni sféra Elémiah - wédéni mysleného
kterou otazku, co soudi o tom kterém problému, ja&é jeho Gmysly, cile a plany.

Theurg musi &dét, o jakého tvora se jedna, znat halmsobi, nebo ¥dét, jak se jmenuje &m je. Je nafiklad mozné, Ze druzina narazi ve sklepeni hradeédanku. Theurg
se neniZe zeptat na myslenkyloveka, ktery vymyslel tuto hadanku". Ale pokud zna@énadu (najiklad se na to mohl zeptat sféry Vehuiah)ze se pokusit vyzidét jeho myslenky
ohledrg této hadanky.

Astralni sféra Mahasiah - &déni minulych myslenek
Tato sféra je velice podobndegchazejici. LiSi se tim, Ze sféra Mahasiah zndemlgg i tvorii davno mrtvych. V fikladé z minulé sféry si fedstav, Zze z hradu jsou uz jen
rozvaliny. Sféra Vehuiah ti bude stale schofina jak se jmenoval posledni hradni pan, ale jahdah jeho myslenky ohleglhddanek na jeho hrad

Astralni sféra Jésael - ¥déni toho, co je

Tato sféra maiehled o vSem, co se v dané chvili n&&saje. Je mozné se ji ptat&va zpisoby: co td’ déla ngjaky clovek? a co se t& dgje na daném mis?

V prvnim gipadt plati stejnd omezeni jako u sféry Elémiah - thenugi dotgného bd’ osobr znat, nebo odm wédét tolik, aby jej podle toho sféra Jésael mohla pozn

V druhém pipadt se theurg rize ot ptat déma rfiznymi zpisoby: b’ mize chtit ¥dét, co se die na jakém mist, které bd’ dobre zna nebo které je jaswvymezeno
(napriklad "co se die na tom mist, kde jsme vera zabili obra?" nebo "co séjel v tninnim sale kralovského palace v Ryleighu?") neliderudat polohu mista, n&nse pta (najklad
"co se dje na mist 1000 sah na sever od Ryleighu?")

Astralni sféra Achaiah - vdéni toho, co bylo

Tato sféra je velice podobnéeplichazejici. LiSi se tim, Ze sféra Achaiah vi ictose stalo v minulosti. Theurg se pta stggtko v minulé sfée, ale musi jestudatéas, ktery ho
zajima.

Veédomosti o této sféry o minulosti se i§i podle tojai hluboko do minulosti jdeS. O hluboké minuigstschopna podat jen velmi vSeobecné informace.

Astralni sféra Cachetel - ¥déni toho, co bude

Tato sféra je velice podobna isfélésael. LiSi se tim, Ze sféra Cachetel vi id@ecteprve stane. Theurg se pta stjgiko ve sfée Jésael, ale musi jésidatcas, ktery ho zajima.

Tak jako u vSechipdpodi, i zde je problém se svobodnailivTy, tvoji druzi i ostatni rozumné bytosti veésy; ktery obyvate, jste ob#ieni svobodnoudli. Proto neni mozné
urgit s iplnou jistou, jak se v &ité situaci zachovate. To, co se od sféry CachiztelS, je jen nejpravghodobrjsi verze budoucnosti - budoucnost, jaka by bydyzknikdo neuda nic
neobvyklého. Nehdi nicmére prekvapeny, kdyz sefpdpowd’ nesplini. MiZe se to stat, a krantoho - kouzla jsou nevyzpytatelna.

Z téchto divodi jsou domosti této sféry o vzdalgsi budoucnosti mnohem mensi nédamosti o blizké budoucnosti.

Astralni sféra Hasiel - moc nad nahodou

Toto je prvni sféra, ktera neslouzi jen k podainf@rmaci, ale kterou fize$ i o Bco pozadat.

Sféru Hasiel je dobré si povolat na pomoc, kd§kp z druziny stoji fed Zivotrg dilezitym Ukolem, kde je @it pravdpodobnost netsphu. Pokud se sféra Hasiel rozhodne
mu pomoci, nemusi hazet a &esp je automaticky.

Sféra Hasiel se obvykle Zada o pomoc tehdy, kdgzn rekdo ukité zasaZen (pota se, Ze mu na obranu padlo O a je @maalespé za jeden Zivot, nezavisle na tom, co padlo
utocnikovi), kdyZ se odstiaije smrteld nebezpéna past, kdyz se zoufale hledaji tajnérév@ obou pipadech sedbec nehazi), atd.

Astralni sféra Aladiah - moc nad ¥cmi
Tuto sféru je mozno pozadat o to, aby se st&m,nco v zasadneni nemozné, ale co je vysoce nepépuedobné. Obvykléifpady jsou: "chci, aby se katouizitiejSi popra¥
zlomila sekera" nebo "chci, aby zredizamek v kralovskéaznici".
Zde je nutno vzit ohled n& véci:
1. Réani musi byt mozné. To znamend, ze siG@erpies noc zrezist zamek v kralovskéaznici, které je vSeobeérznama svou vihkosti, ale néae ffes noc zrezigt mes
véleinika, ktery ho v&er peliveé vycistil a naolejoval.
2.V moci sféry Aladiah neni cokoliv nového stiyomiZe jen pozrénit néco, co uz existuje. Zamekiize zrezivt, ale nenize z&it prset, kdyZ neni zamfeno.
3. Sféra Aladiah je sféra inteligentni. Ne si¢#i§) ale dost na to, aby si utila Usudek o theurgovi, ktery ji o sluzbu zada. ®bkiska pocit, Ze je to zadost hamizna,
neskromnd, pratéici si nebo zmatena, &it¢ ji nesplni. Pani jako “chci, aby do zka spadl kralovsky hrad" nebo “chci, aby se vSermmggatetim zlomil me a kdyby to neslo, tak
aby aspé pokazdé minuli a kdyby ani to neslo, tak..." ntalfka stoprocentni Sanci, Zéiyodi fataini nedsgch.

Astralni sféra Laviah - moc nad myslenkami

S pomoci této sféry je moznéjaké postay vnuknout utitou mySlenku. Tato mySlenkaite byt porirné slozita, vlasts by bylo gesrjSi fikat, ze je mozné vnuknout nazor
nebo postoj k wité otazce. Obvyklé Zadosti jsou "chci, aby si rayste pro B bude vyhodné, kdyZz nam pdie" nebo “chci, aby si myslel, Ze jsme bythelé jeho matky".

Myslenky, které je mozno vnuknout, jsou omezeghofika fakty. RedevSim musi to byt myslenky, které nejsou v ppm@bsurdni ani nejsou v rozporu s bytostnymi zémy
preswdéenim postavy. Typickymifkladem takovych nesplnitelnychigmi je “chce, aby si myslel, Ze jsme Zelvy" nelwlicaby si myslel, Ze chce spachat sebevrazdusi benezeni je
v podstat totozné s bodem 3 minulé sféry.

Je i mozZnost, Ze postava se vnuknuté myslenkyizPakud postavu, jiz byla mySlenka vnuknutékdo z jejich patel upozorni na pravy stavai, je moznost, Zze postava
prohlédne. Je to past s pouZitou vlastnosti ireelig, nebezpeaost je 6 a silou praeni/setrvani. Vnuknuti je také mozno zrusit zakileen rozptyl kouzla.

Kdyz se te’ zamysli§ nad svymi novymi schopnostmi, je ti jastemnoho fedn€ta z DrD pravidel pro zsteiniky bys vibec nebyl schopen pomoéthto schopnosti vyrobit. Je to

zpasobeno tim, Ze prvnichépuarovni povazujeme vlastrien za pipravu pro vlastni hru, kdy jsme se snazili nezabtrg prili§ mnoha informacemi najednou. resi mize$ teba
predstavit, Ze vyuzivaji dekych démof v DrD pravidlech pro pokiblé nezmignych nebo i#znych slabSich a nedokonalych bratiankémori zde popsanych.
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Pyrofor

Pyrofor je alchymista, které se rozhodl rozvijehauanosti pouZitelné v kazdodennim Zivalobrodruha. Kro moznosti vyrobit jakykoliv pednmét z DrD pravidel pro z#teiniky a
novych lektvai mize pyrofor vyrabt racheijtle, pasti a jedy. Aleige, nez se jimi budeme zabyvat, uvedeme Tabul&uddpodobnosti vidni magenergie pro vyssi dravn

PYROFOROVA PRAVD EPODOBNOST VIDENi MAGENERGIE

Uroveii MnoZstvi magenergie (v mazich)

zkuSenosti 1-10 11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 -761 71-80 81-90 vice
1 2 3 3 3 4 4 4 5 5 6

2 3 3 3 4 4 4 5 5 6 7

3 3 3 4 4 4 5 5 6 7 8

4 3 4 4 4 5 5 6 7 8 9

5 4 4 4 5 5 6 7 8 9 11
6-7 4 4 5 5 6 7 8 9 11 13
8-9 4 5 5 6 7 8 9 11 13 15
10-11 5 5 6 7 8 9 11 13 15 18
12-13 5 6 7 8 9 11 13 15 18 21
14-15 6 7 8 9 11 13 15 18 21 29

A ted’ prijde nafadu prvni z tvych novych schopnosti.

Vyroba racheijtli

Racheijtle je zbtaMa tvar vélce, ktery je na jednom konci z&sgiin. Na druhém konci mé kratky doutnak, po jehoz leapaacheijtle vypali ddedu, kde po dopadu vybuchne.
Odpaéleni trva d¥ kola - v jednom se tka, na které je rachejtlgipdzana, opira do palebné pozice (o kamen, alctgmistruhluci o predlokti tvofi se silou ¥tSi nez 16), nii se a
zapaluje doutnak a ve druhém rachejtle vyletédp Racheijtli neni mozné&#et na letici cile.

Racheijtle je zbrani n&imé stelby. Na tomto mistpripomeime, Ze zakladnimi vlastnostmi vSech zbraniiime stelby - a tedy i racheitli - je dds, sila a rozptyl. Pyrofor iZe
tyto veliny razng upravovat zpsobem u jinych zbrani nevidanych, konk#étnize ovliiiovat jejich silu v zavislosti na smu vybuchu a riize ovliiovat jejich fesnost. Podle toho
rozliSujemestyki skupiny racheitli:

Obyejné

Jsou ze vSech nejobvyklejsi. Rachejtle jgena svoji Urovni. V Tabulce racheijtli je &idjak na Grovni racheijtle zavisi jeji rozptyl, die$, Gtané ¢islo a cena. Na vyrobu
obyeejnych racheijtli neni zap@bi ZAdna magenergie a plati pgcbeze znin vSechna pravidla pro némou stelbu. Rozptyl v tabulce rachejtli udava, kolik peatna zasah se ade z
kazdé strany procent zasahu.

Racheijtle se vyrabi tolik hodin, kolik je jeji tei. Nevydrzi neomezeémdlouho: po 90+2k10 dnech rachejtle zvihne. Tagvijdlla plati i pro vSechny ostatni racheitle.
Mitené

Pyrofor nize magickymi prosedky zgfesnit svoje rachejtleili zmensit jejich rozptyl. Za snizeni rozptylu niyyrofor do rachejtle vloZit 2mg za snizeni roapty 1% z obou
stran. Tabulka racheijtli uvadi hodnotu mg pro vy rozptylu na 0, tj maximalni.

Navadné

Tyto rachejtle sedi na dw podskupiny: navémhé tetikem a navéthé blesky. Princip je vSak stejny. Postava, ktechejtli odpaluje, netuje misto dopadu a rachejtle se jej
snazi najit sama. V prvnintipad se snazi dopadnout na misto, kde se nalég,terdruném na stejny s8h, kde se nachazi tvaazeas/ v tomto kole kouzelnikovym kouzlem blesk.

Terikem rozumime fosforeskujici tekutinu, ktera vethokre prilne k jakémukoli povrchu setr kiZze a vydrzi 24 hodin. Odstranit se da p@&rsmegretrzitého drhnuti. Vyroba
teréiku stoji tolik magenergiw, kolik je uvedeno v tédrirachejtli. Rachejtle i t&k se musi dat dohromady a pokud se &é¢ ztrati, z rachejtle se stdvd normalni rachejdestejné
urovni bez magenergie.Kazdy tér je vyroben pro konkrétni racheijtli,jind n&j mereaguje. Alchymista ize pro jednu racheijtli vyrobit vice tékii, ale vSechny musi vyrobit hned,
nnemiZe tetiky dodslavat pozdji. Kazdy dalsi tetik stoji polovinu magenergie prvniho.

Rachejtle navéahé bleskem se snaiidit jakymkoli bleskem, ktery je vypalen ve stejnéole jako je rachejtle odpéalena. Blésin¢ze byt v daném kole vypaleno viiznymi
smery, odchylky racheijtle dle jednotlivych bleskiréi PJ. Pokud je rachejtle digbvypalena, tj niii piiblizné na postavu, ktera je prézasazena bleskem, je zasaltkalstoprocentni. V
jiném pripadt miZe blesk rachejtli za¢ zpresnit, ale také naopak odchylit, zviagokud blesk nfi proti odpalujicimu. Pokud je rachejtle odpalersogiasre nikde neni seslan zadny
blesk, snizuje se praspodobnost zasahu mista zvoleného alchymistou 026B6u stran. Racheitle stoji tolik niadkolik je uvedeno v tabulce tacheitli.

TABULKA RACHEJTLI

Dostel
Uroveii Sila minimalni kratky stredni dlouhy Véha Cena Magenergie Roptyl
1 15/10/5/3/2/1/1 5 30 60 90 30 150 10 -5%
2 24/20/10/5/413/2/ 10 40 80 120 30 300 20 -10%
3 36/30/15/8/5/4/3/3/ 15 50 100 150 30 450 30 %15
4 48/40/20/10/8/5/4/3 20 60 120 180 30 600 40 %20

Li&eni pasti

Pri vykladu o Igeni pasti musime && obecrjSim vykladem o tom, jaké druhy pasti rozliSujeme.

V DrD pravidlech pro zgteniky ses doetl, Ze pasti rozliSujeme podle jejich sily, netnpsti a pouzité vlastnosti. Pro nadel§f zavedeme jeSw dalsi hlediska: budeme se
ptat, zda je past umésta na mist nebo na fednitu, a zda je jejim poslanim zranit nebo polapistPvioZzené na misto séilha cesty, chodby atd.; jejich vyzmaou vlastnosti je, Ze je
neni mozné fenaset. Naproti tomu past unifsd na pedntt se IEi na truhly, do dopisatd. Past "na misto" spusti, jakmile mistem prajgeky tvor, ktery ji neobjevil (nebo se ji ani
objevit nepokousel), u pasti "négalntt" musi pyrofor ukit, jakym zpisobem se past aktivuje. O tom, zda past spustila ne, rozhoduje nakonec vzdy Pan jeskyn

Méjme napiklad dvee Gstici do mistnosti. Je tu mozné digflast na misto, ktera spusti (nebo se o to ategpkusi), kdyz dvieni nékdo projde, nebo je mozné ndtipast gimo
na dvée (pak to bude past nagolnét) afict, Ze ma spustit, jen pokud se fgado pokusi vyrazit.

Podminky pro spu&ti pasti musi byt jednoduché a jednazréaa nesmi vymezovat &bpasti. (Je najklad mozné umistit past na tha prohlasit: "spusti, az sékado pokusi
met vytahnout z pochvy", ale nel&i: "spusti, pokud ho z pochvy nebude vytahovatl'r

Rozdil mezi pasti, kter& ma zranit, a pasti, kteéalapit, je celkemiejma. Prvni druh byl zevruBrpopséan v DrD pravidlech pro &&eniky, druhy druh je past se silou
nic/lapeni. Tyto pasti neni mozné umistit medmet. Podrobaji se o nich rozhoviime nize.

A ted’ si vylozme, jak seipliceni pasti postupuje, a jak uvedenda hlediska twjiypottebnd mnoZzstvi surovin a magenergie.

Pyrofor ozndmi PJ, Ze chce na danémfisagiklad na lesni ces) naliit past. PJ ufi zakladni moZnou nebezp®st pasti a pra¥godobnost Usgghu. K tomu mu slouzi
tabulka pasti na misto.

Pokud by se ovSem jednalo o past uénisti na pednét (napiklad na truhlu), pouZil by Tabulku pasti n@g@net.

Nebezpénost pasti a pra¥gpodobnost jejiho GgBného natieni zavisi také na Grovni pyrofora. Ukazuje to Tiedioonus k liceni pasti.

V8echny Gdaje véthto tabulkach jsou jen ukazkové, Pan jeskignmize libovolré menit podle svého uvazeni. Je niad jist jednodusi posehnout past na mie kterd ma
spustit i tretim Uderu, nez tu, kterd méa spustityytazeni z pochvy.

(Krome toho niize PJ datiznym tvofim bonusy a postihy k hodu proti pasti: kdyz ifldpd posles truhlu s pokladem jako dar mistnimélikenaAmému svou zalibou o hlavu
zkrétit alespé jednoho ministra kazdy lichy #sic, nize$ se spolehnout, Ze ji jednak nebude otviratrésabjiednak ji ped tim prohleda tym odborriilna odhalovani pasti.)

PJ tedy hré& oznami, jaké by byla nebezp®st pasti, jiz chce nalf, a jak pravdpodobné to je.

Pyrofor ma ovSem moznost zvysit nebezmest své pasti. K tomu vyuziva svoji magenergiililkKmagi je zapotebi ke zvySeni nebezgg®sti o danou hodnotu, ukazuje Tabulka
zvySovani nebezpeosti.

Pyroforfekne Panovi jeskyn zda chce zvysit nebezpmst své pasti, ifpadré o kolik. Nakonec tedy budeme mit nebeamest pasti i pravtpodobnost usfEného natieni, a
zbyva utit jeji silu.

To se provede jednoduSe u pastengch ke zraimi: Pyrofor uti horni a dolni meze u rozsakrareni, které mé past agobit (je dilezité pravidlo, Ze saiet mezi u rozsahu
zrareni v pripadt, Ze ot usgEje v hodu proti pasti, musi byt nizsi nez stumezi u rozsahu zrémi v pripadt, Ze neusfje) a pak vSechnétyri ¢isla séte. Vysledek vynasobi deseti a
dostane cenu pasti ve géich. (Napiklad past 1-6/5-10 bude stat 220 zlatych).

U pasti, jez maji#koho lapit, se postupuije jinak. Pyrofor se rozhogamled ma byt Zivotaschopnost tvora, kterého buad gchopna polapit. Tuto Zivotaschopnost vynédeséti
a dostane hledany obnos. Pokud do pasti vstoupstwsi Zivotaschopnosti nez je ta, pro kterou pyrefast tvdil, ma bonus k hodu proti pasti rovny rozdilu meszito a svoji Grovni.
(Ale tvorové s nizsi Zivotaschopnosti nemaji pdjtih

Krome téchto dvou zakladnich pasti je mozno zkonstruoviaudedu pasti siiznymi zvlastnimi ginky - mez, ktery se zlomi, dlazdice, ktera po doslapnutvi@eajny vychod, mistnost,
kter& se naplIni vodou po pronesertitého slova. Pokud si pyrofor vymyskéjakou podobnou past se zvlastnitinkem, je na Panovi jeskynaby util, kolik magenergie a surovin je k
tomu zapatebi, vychazeje z hodnot a Gilaivedenych vysSe.

Nakonec, kdyz se pyrofor a Pan jeskylohodnou na druhu a cepasti, PJ hodi kostkami, aby&W, zda bylo Iéeni UsgSné. Pokud mu padne némez je polovina dané
pravd:podobnosti, je tieni GspSné a pyrofor o tom vi. Pokud padne vice (alechmémo steji nez je dana pra¥godobnost) je past naéina, ale pyrofor o tom nevi.

Pokud padlo vice nez byla prapddobnost naleni pasti, ficti k pavodni pravédpodobnosti 100% a vysledekldlvéma. Pokud padlo mémez tato nova prag¥godobnost, je to
nelsgch, ale pyrofor o tom vi. Pokud vSak padlo §esite, ficti k pivodni pravédpodobnosti 900% a vysledekld.0. Dostanes tzv. pragdodobnost fatalniho netsghu. Pokud padlo
mére, je to nelsgch, ale pyrofor o tom nevi. Pokud padlo vice, jéatélni neGsgch a past spusti pyroforovi v rukou - musi si hedti pasti.
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Pyrofor je schopen odstranit vSechny pasti, kteri&ih Jakékoliv posta¥, jejiz bonus za inteligenci nebo obratnost jenstejebo ¥tSi nez jeho, je schopen vysiit, jak odstranit
néjakou ugitou jim naléenou past. Odstrana past je z&ena a neni ji mozné obnovit - mozné je toliko diatiovou.

PRIKLAD: V podzemi hradu temného méga se pyroforr Aizhodne natfit past. Rozhodne se pro Sipkovou past, ktera spostoslapnuti na ditou dlazdici. PJ usoudi, Ze misto, kde
chce Alier past natit, se ze vSeho nejvice podoba Spats\étlené jeskyni. Alier je pyrofor na 10. Grovni a fekpravdpodobnost nafieni pasti 60% a zakladni nebezpest je 7. To je
Alierovi mélo a rozhodne se ji zvySit na 9. To hdévstat 400 mag Silu pasti stanovi na 1-15/15-25. To ho bude&gatzlatych.

PJ uri, Ze pouZitou vlastnosti je obratnost a hodi kostk aby owril, zda se Ifeni zd#ilo. Kdyz padne 1-30,déni se povede a Alier o tom budel&t. Pokud padne 31-60cBni se
povede a Alier o tom nebudédvt. Padne-li 61-80, leni se nepovede a Alier o tom buddét. Jestlize padne 81-96¢&ni se nepovede, a Alier o tom nebuéittv A v piipace, ze
padne 97-00, nastane fatalni neésip a past spusti Alierovi v rukou.

TABULKA PASTI NA MiSTO

nebez- pravd-
terén pe&nost podobnost
dzungle, jeskyré bez s¥tla 7 70%
husty les 6 60%
Fidky les, Spatré oswtlena jeskyng, vysoky podrost 5 50%
pole 4 40%
silnice, dok¥e osw¥tlené jeskyre 3 30%
hory, skaly 2 20%
pou¥’ 1 10%
TABULKA PASTI NA P REDMET TABULKA BONUS U K Li CENi PASTI TABULKA ZVYSOVANI NEBEZPE CNOSTI
nebez- pravd- k nebez- k pravd- Zvyseni
predmét petnost podobnost Groveipenosti podobnosti nebezpénosti o Pd‘et magi
tézka, velka zdobena brana 7 70% 6-8 +1 +5% 1 100
velké zdobena truhlice 5 50% 9-11 +2 +10% 2 400
mala prosta truhlice 3 30% 12-14 +3 +15% 3 900
osobni dopis, Gtrzek papiru 1 10% 15-17 +4 +20% 4 1600
5 2500
6 3600

Michanf jedi

Michani jed se v mnoha ohledech podoh#efii pasti. Pyrofor se musi fiegd rozhodnout, jaky druh jedu chce vyrobit - titfema mit barvu, chiunebo zapach a za jak dlouho
ma &inkovat. Pak se podiva do Tabulky cenyijedzjisti, kolik je zakladni cena takového jedu.

Tato cena odpovida jedu pozadovanych vlastnastdaou silou. Nebezpeost jedu zavisi na Grovni pyrofora a uvadi ji Tlabinebezp&nosti jed.

Pyrofor nize nebezpmost zvysit stejnym Zisobem, jako todal u pasti - podivej se do Tabulky zvySovani neb&mosti.

Pak se musi pyrofor rozhodnout, zda chce obvyddyteny k zabijeni, nebo jed sjakym zvlaStnim dinkem.

V prvnim gipadt se sila jedu v jeho cemdrazi steji jako @i vyrobé pasti na zrami: pyrofor uti meze rozsahzraréni, pak vSechnytyii seite a vynasobi deseti. Vysledek
pricte k zakladni cenjedu a dostane cenu kameu. Za tento obnos pyrofor vyrobil jednu davkuuiettize ji rozetlit napriklad do ti flakénki; kazdy z nich bude mit stejnou
nebezpénost, aleitetinovou silu. Plati, Ze séet mezi rozsahu zrani nesmi pekratit desetinasobek pyroforovy troyn

Kromg téchto jedi uréenych k zabijeni je mozné také vyrtfedy se zvlastnimidinky - oslepenim, ochromenim a podsb#de se postupuje podabjako u pasti urenych k
polapeni: pyrofor musi it Zivotaschopnost tvora, kterému je jeden. Nasobi ji deseti aripte k zakladni cenhjedu - tak dostane cenu k@neu. Tvorové s &si nez pedpokladanou
Zivotaschopnosti pak maji stejny bonus jako u pasti
Je teba domluvit trvani ochromenf

Takto vyrobené jedy isobi jenom vniné. To znamena, Ze je &b musi poZit v potravnebo v piti. Proto jsou rozkny podle chuti, barvy a zapachu - na nich zavisi
pravatpodobnost, Ze si jich @b vS§imne. Pyrofor je také schopen vyrobit jed, kigigobi zevss. Do reho je mozné nagklad namgit hlavice Sifi a podobs. Vngjsi jedy se vyragji
stejnym zjisobem, jako jedy vriii, ale jejich zakladni cena je 4x vyS3i nez bylmglkova cena normélniho jedu uvedend v Tabulcyg jeeti.

Pyrofor je schopen odstranit vSechny jedy, ktexénichal. Jakékoliv postayjejiz bonus za inteligenci nebo obratnost jenstejebo ¥tSi nez jeho, je schopen vyshit, jak
odstranit Bjaky urity jim namichany jed. Odstramy jed neni moZno znovu pouZzit.

Pri michani jed maze dojit k fatalnimu neusphu. K fatalnimu netsghu dojde v 20%ifipadi normalniho nedsighu.

Doba vyroby jedu je s@et rozsat/10 sngn.

TABULKA NEBEZPE ¢NOSTI JEDU
TABULKA CENY JED U Groveii nebezp#ost
vlastnosti rychlost 6-8 5
barva chut zapach 1 kolo 5 kol ls#na 6snmén 6 hod 12 hod 1den 3dny 9-11 6
NE NE NE 300 250 350 450 550 600 650 700 12-14 7
NE NE ANO 250 200 300 400 400 550 600 650 15-17 8
NE ANO ANO 200 150 250 350 450 500 550 600
ANO NE NE 250 200 300 400 400 550 600 650
ANO NE ANO 200 150 250 350 450 500 550 600
ANO ANO ANO 150 100 200 300 400 450 400 450

Plynné jedy (typ Jabléna \ing) )
Cena jedu se @dta, jako u normalnich jéd navic se vSak musidir, jak velkou oblast jedovy oblak zasdhn&gemZ nesmi zasdhnouttsi oblast, nez je Urovtepyrofora.Cislem v

sazich se pak celkova cena vynasobi. Navic tedtstggi magenergii a to 1mg za sémgru.

Ohnivé Sipy

Pyrofor je schopendtht Sipy, které po vygtleni vzplanou. NedokaZzeldt samotny Sip, ten musi sehnat jinak, ale zapadnes na #gm. Vyhodou je, Ze pyroforem vyrobeny zapalny Sip
zasahuje stefnjako $ip normalni, neméa zadné postihy narozdihaaipolackych zapalnych $ipnnohdy pouzivanych dobrodruhy. Kus stoji 10zl simoale je poteba ped stelbou
zapdlit. Po fidani 2mg Sip sdm vzplane po \igdeni. Pyrofor vSak iZe nastavit zpozuhi a Sip vzplane az po uplynuttané doby od vypaleni. Za kazdych 1@atsich kol zpoZéni
musi pyrofor pidat 1mg. Zaplan& s¥s vydrzi hdet az 15 kol. Pokud se ovSem dikeoho zapichne, obvykle ket pestane, pouze jednordzozrani postizeného za obvyklych 2-7z.
Vyroba trva 5 kol.

Signalni Sipy

Pyrofor mize vyrobit také Sipy signalni. Ty pakolika vtefinach letu (obvykle na vrcholu balistickéivky) vypusti dym libovolné barvy, pdfpact se z nich zableskne nebesknou.
Tyto wci jdou kombinovat dohromady, ale nejdou kombinavahnivymi.

mg zl
dym 3 30
zablesk5 70
tiesk 4 50

Rozdélani ohng
Pyrofor doké&ze kdekoliv, pokud tam neni voda, etdohei. Stoji ho to suroviny za 10zl a trvd mu to 1smeiDhori i na nehdlavém materialu 1sm.

Ohng
Pyrofor je schopen vyrobit ilavé sndsi, které v ukité chvili zasnou hdet. V3echny sisi zatsnou hdet pi kontaktu s ohém. Pyrofor dokaze vyrobit slozku ohibud jako kapalinu,

nebo jako praSek. NejobvyklejSimi jsou ehkteré vzplanou ifp kontaktu se vzduchem, ale mohou vzplanatitkpntaktu s kovem, igvem, KiZi a pod. Nelze vyrobit olie ktery by
vzplanul i kontaktu s vodou.
MiZe také vyrat dvouslozkové ohh Ohei mize mit libovolnou barvu, dlefani pyrofora. Jedna davka @hpokryje 1s2. Ohieje prudce htlavy a bere 3k6z.

vzplane mg zl
kontakt se vzduchem 7 80
kontakt s ??? 3 40
dvouslozkovy ohe 2 25

Takto vyrobeny ohebude heet 1 kolo, pokud &co nezapali. Pokud pyrofor chceréini ohi prodlouzit, musi cenu v mg i zI vynasobitpem kol. U oh# kontakt s ??? si pyrofor zvoli,
¢ehoZe se slozka oimusi dotknout, aby olievzplal. Pyrofor niZe ukit pro jeden ohg vice typi kontaktu, ale jejich pgem pak musi vynasobit cenu v mg i zI. Dvouslozkolag se
sklada ze dvou s¥si, které se musi smichat, abyalg haet a plati se za ¢bPyrofor niize nastavit zpoZahi vzplanuti ohé od okamziku kontaktu. Za kazdychc¢agych 10 kol

zpoZdni musi pidat 1mg.

Kouf
Pyrofor miZze gidanim surovin za 5z| #sobit, aby libovolny ohehodre kouil. Kout vydrzi 6sm.
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Dymy
Pyrofor mize vytvéet plyny, které po otéeni ischovného flakénku &aou dymit. Cena dymu je 1mg 10zl z&.1&idanim 30zl za ¥smaze pyrofor dym obarvit. Lze nastavit zpead
jako u ol

Efektni oheii
Pridanim surovin za 5zl fize pyrofor libovolny nemagicky ohenebo dym obarvit. Za 10zl oboji. Barva vydrzi 6pwkud ohé neni uhasen.

Z&blesk
Pyrofor dokaze vyrobit kulku, ktery po narazu se zableskem exploduje. Naesiim s\étle neni zablesk nijak patrny, ale v temnych chetijé zablesk tak silny, Ze vSechny postavy
fidici se zrakem maji postih k iniciati\UC a OC. pri switle lucerny&i louce: 3 kola postih -1 v GipIné tm5 kol postih -3. Cena kutky je 20zl.

Kyseliny
Pyrofor je schopen vyréb nejriizrgjsi kyseliny. \&tSina kyselin je smytelnych vodougkteré v8ak pouze vineii jinym alkoholem. Cena zagnje uvedena v hranatych zavorkach.
V38echny kyseliny se daji neutralizovatilé/mi lektvary vlitymy do rany.

RozezZirajici Zivé tkan

mg: 20 [30]

zI: 150 [300]

Pii kontaktu s Zivou tkani ji kyselina &ae rozezirat. Jedna davka dokaieqgbit 3kola, nez se umba. V prvnim kole zrani &b za 3k6 Zivob, ve druhém za 2k6 a veetim za k6. V

zavislosti na tom, jak&ast tla je zasaZzena inde kyselina zfisobit trvalé nasledky, namslepnuti, sezrani pfsia pod. Pokud se pyrofor rozhodne hodit kyselinungicom, od

pravéspodobnosti zasahu se @tie dvojnasobek KZ z obou strafiislo v tomto rozsahu znamen4, Ze pyrofor sice tasfthkyselina se nesko#imozlila po brini, které nedokaze
rozezrat.

RozezZirajici ???
Jedna davka kyseliny vystiapriblizng na 0.58 daného materialu. Na takovou krychli fetiuje kyselina asi 10kol. Tenka bmi v3ak znehodnoti v jednom kole, pbjné dvee asi za
5kol. V&echny kyselinyipkontaktu s pokozkoutsobi zrasni 1-3Ziv.

Zere mg zl

kov 12 [17] 80 [140]
drevo 10 [14] 60 [110]
kazi(zprac.) 8[12] 50 [90]
latky 6[9] 35 [60]

Jiné typy materialu af PJ.

Kyseliny se daji kombinovat. Napkyselina rozezirajici kov a pokozku rozeZere itejthrnini a potom se pusti déla nebo kyselina narévo a kov rozezere dkei s kovanim a
zamkem.

Kouzelnik

Nejprve popiSeme to, co je@ha obofim spoléné, tj. mnoZstvi magenergie ageokouzel na dané Grovni v Tabulce magenergie adddwuzelnika.

Tyto Gdaje znamenaji totéZ co v pravidlech pramniky, takze nenireba je vysetlovat.

Spoléna je také tabulka odvraceni neingich.

Stejre jako v prvnim dile hodi kouzelnik 2k6, a pokud pagne vice, nez je Gdaj v tabulce, piddase mu odvrétit alespigednoho nevidného. Kolik jich odvratil ve skutsosti,
uréi PJ hodem 1ké.

Pokud je v tabulce uvedeno N, znamena to, Ze koikzeeni schopen odvrétit tento druh néwvigich. A znamena, Ze odvraceni je automatické aednikznemusi hazet 2k6. Z
znamena, z&ast odvracenych nevidych o celkové Zivotaschopnosti 2k6 bude nadistva. Z+ je silgjSi obdoba Z; celkova Zivotaschopnost zabitychidiwch je 3k6 misto 2k6.

A nakonec jestjednu malou poznamku. dde se ti stat, Ze tykouzelnik zahyne a budes$ chtit znovu toto povioldla prvnich pti Urovnich si niZze§ zapsat do své knihy kouzel
kterékoliv kouzlo ze v8ech dibravidel DrD, na které mas na dané Urovni dostatagienergie.

TABULKA MAGENERGIE A KOUZEL KOUZELNIKA

Uroveii Stupsi inteligence Pdet
zkuSenosti 8-9 10-11 12-13 14-15 16-17 18-19 20-21  kouzel
6 19 23 26 28 30 33 37 14
7 21 26 29 32 35 38 43 17
8 24 29 33 36 39 43 48 20
9 26 32 36 40 44 48 54 23
10 27 35 39 44 48 53 60 26
11 29 37 42 47 52 57 65 30
12 30 39 45 50 56 61 70 34
13 31 40 47 53 59 65 74 38
14 32 41 48 55 62 69 78 42
15 33 42 49 57 65 72 81 46

TABULKA ODVRACENI NEVID ENYCH

Druh nevidéné Grovei kouzelnika

hrizy 6 7 8 9 10 11 12-13 14-15
spici 3 3 A z z z Z+
pliziva 6 3 3 A A z z z
ticha 6 6 3 3 A A z z
pomala 9 6 6 3 3 A A z
migici 9 9 6 6 3 3 A A
chtiva 11 9 9 6 6 3 3 A
laéna 11 11 9 9 9 6 3 3
ssava N 11 11 9 9 6 6 3
noéni N N 11 11 9 9 6 6
temna N N N 11 11 9 9 6
derna N N N N 11 11 9 6
bila N N N N N 11 11 9
gira N N N N N N 11 11
zéiici N N N N N N N 11

Méag

Jak uz vi§, mag je kouzelnik, ktery se rozhodistat kouzla a magii ovliwjici lidskou mysl. Toto studium ho ohidla nekolika novymi kouzly a déma novymi schopnostmi:
podrobovanim a uémim vést mentalni souboj. Nese s sebou v3ak igistézeni - od Sesté UravmySe se mag fize nadit obvyklym zpisobem jen nasledujici kouzla (jejich popis
najdes$ na str&B7 a nasl.):

Biichomluvectvi
Clona myslenek
Cteni myslenek
Fata morgana
Poslani
Jakékoliv dalsi kouzlo - kro¥rprvnich jedenécti, jez si pamatuje za studifizensesilat pouze préstinictvim jednoho z pomocnych kouzel.

Pomocna kouzla

Pomocna kouzla jsotiit
Dvitka *Hypodor*
Magenergie: fivodni mnoZstvi
dosah: jako fvodn

rozsah: jako fivodn

vyvolani: 1 kolo

trvani: jako fivodns
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Pomoci tohoto kouzla ie mag vyvolat jakékolivarodtjovo kouzlo. Hé&ek je v tom, Ze pravghodobnost Usfghu se snizuje o 50%. Ma-li tedy riéglad mag inteligenci 18, ma
pravatpodobnost 65%, Ze se mu kouzlo vyvolané pomod¢eRviezds.

Dvere *Dor*

Magenergie: 1,5 xjvodni mnozstvi
dosah: jako fivodre

rozsah: jako fivodns

vyvolani: 1 kolo

trvani: jako fivodns

Také toto kouzlo slouzi k vyvolavagdrodijovych kouzel. Mag vSak na vyvolani kouzla jtuje o polovinu vice magenergie m@fodsj. Pravdtpodobnost, Ze se kouzlo neidaSak
vzroste jen o 25%. (néjglad méag s inteligenci 19, ktery takto vyvolavaikio zaklep, spaebuje 12 maiya ma pravépodobnost 30%, Ze neuge.

Brana *Hyperdor*

Magenergie: 2 xjvodni mnozstvi
dosah: jako fivodn

rozsah: jako fivodns

vyvolani: 1 kolo

trvani: jako fivodns

Pouzitim tohoto kouzla ize mag vyvolat jakékolivarodtjovo kouzlo se stejnou prasgodobnosti jako on, ale musi navydat dvakrat tolik magenergie.

Vidi$ tedy, Ze i jako mag si bude$ muset prostudesdijova kouzla. Zaklinadla dikia, dvée a brana jsou zaklinadla jako kazda jina a pokuzhges$ pouzivat, musis si je zapsat do
své knihy kouzel. Stejntak si musi$ zapsat jakékolttarodtjovo kouzlo, které chce$ pomoéthto zaklinadel pouzivat. Povsimni si také, Ze dohalani u &chto kouzel je 1 kolo, to
znamend, Ze i kouzla, ktera se vyvolavaji takéla gako napiklad modré blesky), Zzaou pisobit az v druhém kole!

Podrobovéani

Od Sesté Urownma mag schopnost piddit si - podrobit - mysl jiné rozumné bytosti. Mag sousedi na proniknuti do mysli své &btak, aby to nezpozorovala, a pokousi se tuto
mysl ovladnout. Nktera povolani - ta, kterd sama rozvijeji magiakdopnosti - vSak okamzipoznaji, Ze je jejich mysl ohroZena, a proto jeimeozné si podrobit (ale je mozné s nimi
vstoupit do mentalniho souboje, ktery bude popsae)nTato povolani jsou v Tabulce nepodrobitelngokiolani. Jestize je rozdil mezi Grovni maga a jekEti mensi nebo stejnveliky
jako udaj ve sloupci "rozdil trovni", podrobeni hemzné. Tak nagklad mag na 15. drovni netbe podrobit theurga na Sesté a vyssi rovni, d@eersi podrobit pyrofora na devaté a
nizsi Grovni.

Kromg toho si neni mozné podrobit ani Zadnou magickamnvey, tj. nagiklad stin, ducha, fizu apod.

Vzdalenost, na kterou je mozné podrobovat, &Smje s rostouci trovni. ¥slech to ukazuje Tabulka vzdalenosti.

Udaj ve sloupci fekazka udava nejtsi celkovou tlougku kovu nebo skaly odtljici maga a jeho afs, pri které je podrobovani mozné. Pokud mag svofitatevidi, musi
alespai priblizng veédet, kde je (pesnost, s jakou to musidkt, je v Tabulce vzdalenosti) a jak vypada (muss@de védét, o jakou rasu nebo druh neisty se jedna).

Vlastni podrobovani je velmi podobné souboji. demugislu setika sila mysli (SM), obrannémitislu pevnost mysli (PM). Silu mysli svého maga dosg tak, Ze vynasobis§
jeho bonus za charisma (charisma je mimo jiné omachopnosti postavy ziskat si autoritu a schapouekviiovat ostatni) d¥ma a vysledek z43i$ o jedniku za kazdé dvcelé arova,

o které jsi vys nez tvoje &b (pokud jsi niz, pak se tvoje sila mysli stejnynisggbem zmensi).

Pevnost mysli oli najdes v Tabulce pevnosti mysli.

Mag hodi 1k6 a vysledekipte ke své sile mysli. Pak hazi 1k&ok vysledek fecte ke své pevnosti mysli. Pokud ma dohromady&méz nél mag, je zasazena o tolik Ziviot
kolik ¢inil rozdil mezi hody. Za kazdé dva ubrané Zivagynsdgova magenergie snizi o jeden mag (nezaokijpdbkud Zivoty neklesnou na nulu!).

Pokud obt hodila vic nez mag, nic se nestane, ale kouzeliknagenergie se i tak snizi o jeden mag. Kdyzyeipitok Gspsny a mag v dalSim kole nezagitmebo Utok
neuspgje, ok’ si uwdomi, Ze je v nebezpe Pokud vi o podrobovani, pochopi, Ze se stala feliem. Jestlize o podrobovani nikdy neslySela, budgenineutity Spatny pocit nahlé
slabosti. Neusgnych Gtok, které pedchazely prvnimu Gtoku zillému, si olst’ nikdy nevSimne. Je tak&ejmé, Ze sérii Usgnych Gtok je mozné o# zabit, aniz by si tbec
uvedomila, co se ge. Okt miZe lEhem podrobovanitaiz o #m vi nebo ne, norméadjednat: utikat, Gtgt atd.

Jist se nyni ptasS, ptose tato schopnost jmenuje podrobovani, kdyz jdastré schopnost zabijet silotile. Nuze, mas pravdu. Vlastni podrobovani je dogugprve magnm na 10.
Grovni a vypada takto:

Ke skuténému podrobeni dochazi v okamziku, kdy Zivotytoklesnou na nulu nebo nize. Pokud se mag nespskmuhym zabitim, fize v tomto okamziku vydat jeSfednou
tolik magenergie, kolik dosud sggeboval, na podrobeni. @bbude mrtva stejhjako v prvnim pipadt a nebude mozné ji nizadnymigobem vzkisit, ale jeji &lo se nezhrouti na zem;
misto toho je z&ne ovladat mag.

Ten se tak vlastnrozdvoji, jeho ¥domi pak pebyva ve dvoudech. Ale je to ptad jen jedno &domi: wdomosti, které ziskalo jedno jeh#lot miZe okamZit pouzit i druhé;
kdyz mu tlo prestane vyhovovat, bez rozgje zlikviduje.

Podrobenédo si zachovava vSechny vlastnosti a schopnostiékitlo, kroms inteligence (jedinou vyjimkouipdstavuje hranérova magenergie, jejiz mnozstviiddi podle
pivodni inteligence hradére. Ve vSech ostatnickésech je ovSem podrobeny hrédfi stejré inteligentni jako mag - ostatije to mag.). Byl-li podrobenym ntiglad zlodj, mize mag
nadale uplatovat vSechny jeho schopnosti. Krétoho mé stefaZivoti, kolik m&l pied prvnim Gtokem (pré&wna jejich vytvdeni se spdebovala ona dodated magenergie).

Mag neni schopen¢hem podrobovani tggist" pangt a myslenky své aii, avSak pokud se s nimi obeznamil jinou cestakday kron® blizkych ratel olsti neni schopen
postehnout zarénu, pokud tomu mag sdm nebude chtit.

Pazet postav, které fize mit kouzelnik v jednom okamziku podrobeno, udéatdulka pétu podrobenych aibi.

UdrZovéni a vyuzivani podrobenych uz nevyzadujimé&ousedini, ale mnozstvi magenergie, které mag ziska st \ile, se zmensi o jednu Sestinivpdniho mnoZstvi za
kazdého podrobeného.

Ted je tu otazka, co se stane, kdyz jer@dni kouzelnikovodo zabito. V takovémifipadt kouzelnik “zapomene" vSechny schopnosti, ktetta modrobena postava. Podrobil-li
si kouzelnik nafiklad hrangére nactvrté Grovni, mohl tento mag-hras pouzivat telepatii (nebo jinou mimosmyslovou safwst). Pokud by vSak pogibylo kouzelnikovo pvodni
t&lo zabito, mag v hradérové téle méa jenom ty schopnosti, které ma hédhina prvni Grovni. Peet Zivofi se nesnizi, ale také neroste, dokud mag v podéobdite nepostoupi na
Urovei, kterou ndla postava fed podrobenim.

Mag sam si uchovava viechny vzpominky a znakigti¢ ngl. Nemize ovSem svych schopnosti vyuzivat, protoZe to jetwé tlo neumoauje.

Jsou d¥ moznosti, jak se v takovéntipadt miZze mag vratit do svéhala. Existuje druidovo kouzlo, které umisbvat duse a duchy; podrobnosti zkus it u rgjakého
druida. Druhé moZnosti se magovi dostane, kdyZ diey®drobenou postavu na Urtivkterou nél on sdm jako mag v okamziku, kdyz bylo jelitotzabito. V tomto okamziku si mag
maze vybrat, zda chce pokmvat v hrani postavy, kterou hral dosud, nebo edehse stat znovu magem. V takovéiipadt musi vyhledat klidné misto, kde ho nikdo nebudsadi 48
hodin rusit, a soustdit vSechny své duSevni sily na svou pnom Pravdpodobnost Usfzhu je rovna 100% na 36. Urovni a snizuje se ogquncento za kazdou Uravej. nagFiklad na
10 drovni¢ini pravdspodobnost progny 74%. Pokud se prafna nezd#, mag zerfe a neni mozné jej ozivit. V ofi@ém gFipadt vSak ztrati vSechny zvlastni schopnosti, ktéfslysely
podrobenému povolani, ale nabyde vSech schoposté fFislusi magovi na dané urovni (a také vSech omezblegnéni se vSak jeho vlastnosti (sila, obratnost afdan) paet a
rychlost gibyvani Zivofi.

Postup i podrobovani
1. Uréeni sily a pevnosti mysli
A) SM = 2x bonus za charisma + rozdil rovni
B) PM je v Tabulce pevnosti mysli
1. Utok
A) Utoenik hodi 1k6 a ficte SM (pokud padne 6, hazi znovu)
B) Obst’ hodi 1k6 a ficte PM (pokud padne 6, hazi znovu)
C) Od A) odeti B), dostane$ vysledek Gtoku (VU). Pokud je VU
i. vét§i nez nula, ztraci @b tolik Zivoti, kolik je VU a Gt@nik prichazi o tolik mad, kolik je polovina VU.
ii. mensi nebo rovno nule, ztraci mag jeden mpgkaid navic tomuto Gtokuredchazel asgny Gtok, obt’ si Gtoku vSimne.
11I. Pokud je nyni
A) pocet Zivoti obsti mensici rovny nule, pak ji mag fze:
i. podrobit (jen pro magy na 10. a vy$Si Urodajianim stejného mnozZstvi magenergie, jaké dgstiteboval.
ii. nechat zeifit.

PRIKLAD: M&g Ariazel je na 12. Grovni a rozhodne sedbit sketa za tenkou kamennowrsbu. Ariazel ma charisma 18,/gk ma inteligenci 4 a 7 Zivbt(Zivotaschopnost 1).
Ariazelova SM je 11 (2 x 3 + 11/2, zaokrouhlenaijidketova PM je 9.

Ariazel hodi na Utok a padne mu 5etbvi padne na obranu 2. Je tedy ziaza 5 ((11 + 5) - (9 + 2)) Zivot V dalSim kole padne magovi 1 detbvi 4. Sket neni zragn vibec (11 + 1
je mensinez 9 + 4), ale za to si vSimne,/#&epo skoro vSechny svoje Zivoty a propadne pahlegi viak, odkud nebezpprichazi, a proto také nevi, kam utéct.

Mezitim Ariazel znovu zaifica padne mu 3. S&tovi padne 2 a tak je zramza 3 (14 - 11) Zivot Sket je tedy mrtev a Ariazel se rozhodne si ho paddrdatim ho pipravil o 8 (5 + 3)
Zivoti a tedy vydal 4 magy. Vyda jedt dalSi magy a fite ovladat stetovo #lo.

Vysavani zivoti
Tato schopnost je jedna z nejtgsich, kouzelnici vyznavajici magii &la se tuto vlastnost &ité ucit nebudou. Vzdalenost pro vysavani je stejné jalmpodrobovani. Sila mysli pro

vysavani se ziska jako bonus za charisma + (réeoVini ctleny ctyrmi). Vysledné sila se zaokrouhluje nahoru. Mag sterza kazdé dva Zivoty, kterésindebere jeden vyid. Obst’
si bude branit stefnjako u podrobovani. Mag néie vysavat ty, které by nepodrobil.
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TABULKA PO €TU PODROBENYCH OBET{

Uroveit max. patet TABULKA PEVNOSTI MYSLI

10-18 1

19-26 2 Inteligence (e¢)

27-36 3 0 -
1 -
2 12

TABULKA NEPODROBITELNYCH POVOLANI 3 10

4 9

Povolani Rozdil Grovni 5 8

Méag - 6 7

Kouzelnik 12 7 6

Carodgj 12 8 5

Theurg 9 9 4

Druid 9 10 3

Hrani ¢ar 8 11-15 2

Chodec 7 16-18 3

Alchymista 6 19-20 4

Pyrofor 5 21 5

TABULKA VZDALENOSTI

Uroveii Vzdéalenost Resnost Rekéazka

6-10 25 sah 2 Musi vidét do oti

10-14 300 séin 30 10 coui kovu

14-18 1 mile 100 1 sah kovu, 10 sabkaly

18-22 2 mile 200 5 séihkovu, 50 sati skaly

22-26 2 mile 200 10 sélkovu, 100 sali skaly

26-30 3 mile 300 10 satkovu, 100 sali skaly

30-36 3 mile 300 libovolhsilna piekazka

Mentalni souboj

Novou schopnosti maga je mentalni souboj. Taktm&g niize utkat s postavami, které si nere podrobit. Podivej se znovu na Tabulku nepodebhyich povolani: toto jsou
postavy, které iize$ vyzvat na mentalni souboj.

Stejré jako @i podrobovani, i zde se musicitrsila mysli maga. Postup je v3ak jiny néZ podrobovani. Mentalni souboj neprobiha stg@gko normalni souboj. Oba bojujici
pouziji Silu mysli. Sila mysli se zp® jako zakladni sila mysli + Grove- Char. (dvody jsou stejné jakoippodrobovani) a svoji Grovea k vysledku fi¢ti 10 (to je tzv. zékladni sila
mysli). Dostanes$ svoji silu mysli.

Tvij protivnik si vSak nebude &wvat pevnost mysli, misto toho, st&jako ty, uki jeji silu. Pokud je to také mag, bude postupstejre jako ty. V op&ném gipad si nejdiv v
prislusné tabulce najde zakladni silu mysli. K tomiistu pricte svij bonus za inteligenci a svoji Urave

Vlastni souboj pak probiha takto: Oba sdupedi 1k6 a vysledekiftou ke svym SM. Ten, komu padlo vic, v tomto koigzi a nize svému protivnikovi hil ubrat dvakréat
tolik Zivoti, kolik je rozdil mezi hody, nebo mu, pokud to nelthymista (ani jeho obory), ubrat tolik niagolik je ctyindsobek rozdilu mezi hody a kéng, pokud uz protivnik nema
zadné magy a nejednd se o alchymistu (ani jehoypboiZit stup# inteligence o tolik, kolik je polovina rozdilu miézdy (zaokrouhluj nahoru). PovSimni si, Ze v padslim pipac se
miZe snizit SM poraZzeného.

V dalsim kole se postup opakuje. Mentalni soub@\jlastni vlastnosti maga; to znamena, ze zadadistava ho neide vyvolat, a kdyz se v daném kole mag rozhodnegeze
do rgj nepusti, k souboji nedojde (pokud jeho sdepeneni ndhodou mag rozhodnuty bojovat). Pro vedatea material mezi magem a jeho sdepeplati stejna tabulka jako pro
podrobovani.

Kazda postava si jessdtoma toho, Ze je na ni podniknut mentélni Gtokt&®a@s ktera sedastni mentalniho souboje, se musi s@akt stejnym zpsobem jako § sesilani kouzel.
Pokud na ni &kdo v tomto okamziku Gsgns zaltai, uvolni se energie mentalniho pole, které ji opkie, a postavy v okruhti st (krom ji samotné) budou zrany dohromady za
tolik Zivotd, kolik je sowet okamzité magenergie obou 8oBowasré se totéz stane i u jejiho sotipe

Mentalnim Gtokem neni moZndgkvapit, ale postava sefire vzdat svého hodu. V takovérfigad se p&ita, jako by ji na 1k6 padla 0, ale za téz@ kthem Gtoku vykonavat
jakoukoli jinou¢innost: kouzlit, bojovat, utikat atd.

Méagové se mohou spojovat a vice hagoze bojovat proti jednomu soupe/ takovém pipad: se postupuje jakorpsouboji, spolénici si sv&isla sétou a kazdy hodi na utok,
samotny bojujici si pgta svou SM tolikrat kolik je negtel a hazi také k6. Jednotlivecuje, komu se brani vic a wipadt svého vitzstvi bere Zivoty (magy...) jemu. V afpeém
pripadt tento rozhoduije, co soufedebere.

Postup i mentalnim souboji

1. Uréeni sily mysli

A) V tabulce najdi zakladni silu mysili,

B) pricti bonus za charisma (u maga) nebo za inteliges$iciini ostatni)
C) pricti svoji Urovei.

1. Utok
A) Oba soup# hodi 1k6 a fictou svoji SM
B) hré&;, ktery mé vic, v tomto kole i, jeho soupeprohrava. Rozdilu mezi hody budeifieat rozdil.

1I. Vitéz mize porazenému

A) Sebrat dvakrat tolik Zivat kolik je rozdil.

B) Sebrattyfikrat tolik magh, kolik je rozdil (neplati, pokud je porazeny alofigta nebo nasledny obor)

C) Pokud uz porazeny nemé zadnou magener§iiermu vitz snizit inteligenci o tolik, kolik je polovina rddu (stejné omezeni  jako v B)

PRIKLAD: N&$ znamy, mag Ariazel, je na 12. Grovnbahodne se vyzvat na mentalni souboj temného naaga. mirovni.

Ariazel mé charisma 18, 32 mag 55 Zivo#, temny mag ma charisma 16, 38 mag70 Zivoi. Ariazelova SM je 25 (10 + 3 + 12), SM temného anjgg7 (10 + 2 + 15).

Ariazel hodi 5, mag hodi 1. Ariazel vyhrava a raifmse za(tit na magenergii temného méaga a snizi mu ji na 8inB8 - 4 x /(25 + 5) - (27 + 1)/ =38 -4 x 2.

V dal$im kole padne Ariazelovi 1 a temnému magdiag. se rozhodne sniZit AriazelovicgbZivot:, a ty tedy klesnou na 45

(55 - 2 x/31 - 26/).

V nésledujicim kole ma Ariazebsti a padne mu 10, m&govi jenom 2. Ariazel zdlpet na magenergii a ta téklesne na 6 maig(30 - 4 . / 35 - 29/).

Temny mag si wdomi, Ze festoZe je jeho néjpel zraren, bude za chvili schopen zaditma jeho, magovu, inteligenci, a proto se rozh®g@nchnout. Bive nez se dostane do bedpg.
déale nez 300 sdhod Ariazela), ma vSak Ariazel jeden volny Gtokdrigamu 5 a rozhodne se zatitma Zivoty. Temny mag tedy unikne s 64 Zivoty.

TABULKA ZAKLADNI SILY MYSLI

Povolani ZSM
Mag 10
Carodgj 9
Kouzelnik 9
Theurg 8
Druid 7
Chodec 6
Hrani ¢ar 6
Pyrofor 5
Alchymista 5
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Carodyj
Nova kouzla

Carodj je kouzelnik v obvyklém smyslu toho slova. Znaaha kouzel, které se hodi skoro pro kaZdtilepitost. Plati pro &istejna pravidla jako na nizsich urovnich. Neséodtjova
kouzla jsou:

Babelska rybka
Beranidlo

Bila stela
Biichomluvectvi
Cizi jazyk

Cizi ai

Cizi usi

Clona mysSlenek
Carodsjiiv zamek
Cerny blesk
Cteni my3lenek
Dubl

Dvernik

Fata morgana
Fialové blesky
Hyperprostor Il
Kouzelna rugka
Let

Mrak smrti

Najdi prednet
Najdi zlo
Neslysitelnost
Neslysitelnost do 4 séh
Neviditelnost do 4 séih
Nevycititelnost
Nevycititelnost do 4 séh
Ohnivéa koule
Ochrana fed Sipy
Oko

Orxariiv zamek
Oziv nezivého
Poslani

Peloz

Rozptyl kouzlo
Rudé blesky
Svaz postavu
Uzamykaci kouzla
Zabij

Zaklep

Zamkni

Zasifruj

Zdvojeni
Zesmsni

Zmatek

Zmiz

Zluté blesky

Bébelska rybka *Nun babeli*

magenergie: 3 magy
Dosah: slysitelnost
rozsah: jeréarodt]
vyvolani: 1 kolo
trvani: 3 sniny

Po seslani tohoto kouzla Jarodtj schopen rozust jakémukoliv jazyku, pokud ho pouzivéjaka Ziva myslici bytost. Neumindje tedycist texty v cizich jazycich ani porozéinteci
zaznamenané kouzlem (ritéglad socha kladouci hadanku).

Beranidlo *Ahnuso*

magenergie: viz nize

dosah: 5 séh

rozsah: 1 dve

vyvolani: 3 kola

Po seslani tohoto kouzla se libovolné igvébrana zavora) rozpadnou s rachotem v prach.idtegxkouzlo, které by mohlo beranidlu odolat. Magrgie spdebovana na toto kouzlo
zavisi na velikosti du¢ a pro jederitveresni séh v zavislosti na tlotee v coulech ji udava Tabulka d¥eK Udaji v tabulce se jeSpricita magenergie sp@dbovana na jejich zamni
(byla-li jakd). Viz také kouzlo Orxdiv zamek.

TABULKA DVE RI

magenergieiptlou&’ce

material 0-3 46 79 1012
drevo 3 5 10 15
kamen 6 10 20 30
kov 8 14 28 42

Bila stela *ChurSelah*

magenergie: 9 madgza kazdou $elu
past: Roz-7-1/2

dosah: 120 s&h

rozsah: 15 s&h

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto poeticky nazvané kouzlo je jednou z B&jaejSi zbrani proti magickym tvém (fantastiti tvorové by klid@ mohli Zit i v naSem s¥¢ (elfové, draci); magti tvorové museli byt
stvaieni i ve seté DrD (nevidini, nemrtvi).), ale neiinkuje na Zadné jiné.

Podoba se ohnivé kouli: po jeho seslani vyletamdjovy ruky stela ne ¥tSi nez velka kroupa a kdekoli do vzdalenosti 126 srybuchne v kouli bilého $#la o pfiméru 15 sah.
Magicti tvorové uvnit koule jsou celkem zr&ni za 3-18 Zivoi.

Carodsj maZe seslat v jednom kole nejvyse tolikedtkolik je jeho Grovis, ale nemusi je viechny posilat stejnynérem. Napiklad: Carodsj na 7. Grovni mize seslat najednou nejvyse
sedm bilych gel, které (pokud vybuchnou na stejném #jigipisobi celkové zrami vSech magickych tvérdohromady za 21-126 Ziviot spotebuje na & 56 mag (které oviem
nema).

Nestvary, které v hodu proti pasti hodi vice nez 7, jgoareny jen za 1-6 Zivdt Proti kazdé sele si te¢ hazi zvlas.

Blesky

Pro v3echny blesky ¥¢hto i minulych pravidlech, kde je uvedena prgpatiobnost usfchu (tj. vSechny krothmodrych aterného) si kouzelnik hazi jej jednou za kazdéheetvoa &jz
chce v daném kole blesky seslat. Vysledek se vigataivSechny blesky, které na daného tvoia mi
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Brichomluvectvi *Pythonida*

magenergie: 2 (4) magy
dosah: dotek

rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 sniny

Timto zaklinadlem rie ¢arodtj napodobit jakykoliv hlas, ktery kdy poslouchaésppdi 1 snénu, nebo tuto schopnostkomu profijéit. Pokud kouzlo sesila na sebe, je magenergie 2
magy, pokud nadkoho jiného, 4 magy.

Cizi jazyk *Nakeri isem*

magenergie: 1 mag za 10 8ah
dosah: podle dodané magenergie
rozsah: jeréarodt]

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 sniny

Pomoci tohoto zaklinadlairhe ¢arodsj nechat vychéazet &y hlas z libovolného mista v dosahtiarodsj mize mit zarov brichomluvectvi i cizi jazyk a tedy hotio hlasem #koho
jiného z jiného mista.

Cizi ogi *Nakeri ejnim*

magenergie: 8 mag
dosah: 20 s&h
rozsah: 1 Zivy tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: 12 snin

S pomoci tohoto kouzla sarodsj mize divat gima kteréhokoliv tvora v dosahGarodtj musi byt schopen alespahruba wit misto, kde se tento tvor nachazi. Jeden saly skégnka
vrstva kovu vSak kouzlo znemoZzni. Kouzlo trva, ykde tvor vzdali z dosahu, ale ustane, kdyZ jeadstirtn skalou nebo kovem.
Bé&hem trvani tohoto kouzkarodtj samozejm vidi i svyma vlastnimadma.

Cizi usi *Nakeri azenaim*

magenergie: 8 mag
dosah: 20 s&h
rozsah: 1 Zivy tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: 12 snin

V zésad stejné kouzlo jako cizidd jen misto o zrak jde o slucBarodj nemize mit sotasr cizi o i cizi usi.
Clona myslenek *Manasblend*

magenergie: 1 mag za 8nu
dosah: dotyk

rozsah: 1 Zivy tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: podle dodané magenergie

Toto zaklinadlo poskytuje ochranded kouzleméteni mySlenek. Postava nebo tvor je fgefl tohoto kouzla zcela imunniadi jakymkoliv pokusim o &teni mysSlenek, telepatii a
podobré. Toto kouzlo dava také bonus +1 k hodu proti kekduzelna rugka.
Stati, kdyz se kouzelnik cile tohoto kouzla dotykéjgho vyvolavani, po jeho seslaniibe odejit. Pokud chce kouzlo prodlouZit o dalS¢mm musi se cile jeSfednou dotknout.

Carodsjiv zamek *Magogart*

magenergie: 7 mag
past: Roz+Sil-8-0
dosah: 2 sahy
rozsah: 1 zamek
vyvolani: 1 kolo
trvani: stale

Toto zaklinadlo je moassi obdobou zaklinadla zamknigldkuje na jakékoliv dviee, kokonce i kdyZ nemaji zamek. Potrva, kokud nelnijikym kouzlem zrugeno.
Dveie je mozné oteait zaklinadlem zaklep nebo hrubou silou. Viz takémykaci kouzla.

Cerny blesk *Kedar barak*

magenergie: 25 mag
dosah: 40 s&h
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Toto kouzlo se vzdalérpodob& modrym bleskn, ale v jednom kole Ize seslat toliko jedenny blesk.
Cerny blesk zpsobi zrasni za 41-56 (3k6+38) Zivet

Cteni my3lenek *Manasleg*

magenergie: 4 magy za 8nu

past: Roz+Int-8-0

dosah: 60 s&h

rozsah: 1 Zivy tvor

vyvolani: 5 nebo 10 kol

trvani: podle dodané magenergie

Carodtj maze pomoci tohoto zaklinadl&ist" myslenky tvoi s inteligenci 1 a&3i. Pokud chcéist jednoho wfitého tvora ¢arodsj musi &dét, jak tento tvor vypada a kde je);ibe
zasit hned po seslani kouzla.

V opaném fFipadt carodsj uréi pouze srir a po dalSich 5 kolechrggte mysSlenky prvniho tvora s inteligenci 1 nebo Yy&& rhoz v daném simu naléza. Kdyz zadny tvor neni v
dosahu, magenergie kouzl&gte nazmar.

Cteni my3lenek napkaZzi devo ani jiné pirodni materialy, ale nepronikne ani slabou vrstkouu.

Carodtj nesmi byt po celou dobu trvani kouzla rusen.

Jednoho tvora seirie carodtj pokusit&ist jen jednou za den.

Dubl *Duman*

magenergie: 3 x Urovekouzelnika
dosah: 0

rozsah: jen kouzelnik

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 dny

Timto kouzlem miZe ¢arodj stvorit jednoho svého dvojnika. Dubl je tem protoplazmou, na prvni pohled jej vSak neni réodeh maga rozeznat. Nema zadnou vlastni inteligefei

schopen vykonavat jen nejiednodud8kazy. S¢aroctjem neni schopen komunikovat jinak nez slovy, aleupl budetarodtj chtit, okamzi¢ se rozplyne.
Dubl mé stejn Zivoti jako ¢arodsj, stejné L. OC je 2 + bonus za obratnastrodtje. V8echno zrami, které dubl zfisobi, je jenom stinové.
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Dveinik *Dorman*

magenergie: 15 mag
dosah: 10 s&h
rozsah: 2 x 4 sahy
vyvolani: 1 smina
trvani: 3 sniny

Timto kouzlem je mozné vytvi svisly nebo vodorovny tunel do pevné skaly nedo Otvor bude mit 2 sahy vipnéru a tunel bude nejvice 4 sahy dlouhy. Po uplytruéini kouzla
tunel zmizi a na jeho misse objevi pvodni material.

Dveinika neni mozné seslat na zadného Zivého tvoraicnarobeného zeidva nebo jinéhoifrodniho materialu, ani na nic kovového. Provrtgvahjekt se také nesmi pohybovat a
nesmi obsahovat Zadnou magenergii, jakdikigul dveée zavené kouzlem. Dusika je zkratka mozno seslat jen na velky, nehyialyan.

Fata morgéana *Fantimorg*

magenergie: 10 mag

past: Int-8-0

dosah: 90 s&h

rozsah: kdekoli v kruhu o polairu 90 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: viz nize

Pomoci tohoto kouzla je mozno vyvolaefud réjakého terénniho Gtvaru, ndidad schodidt nebo dvéi (v jeskyni)éi hory nebo jezera (venku)i€tud mize mit jakykoliv rozsah, ale
Zadna jeh@ast nesmi byt dale nez 90 &&id carodsje.

Fata morgana trva, i pokudkdo usgije v hodu proti pasti. Ten kdo ugp, fata morganu prohlédne, ale ostatni ji stadé vipodols, jakou zamyslel autor kouzla. F.Miige byt
rozptylena zaklinadlem rozptyl kouzla nebo kouzeini odvolana..

Fialové blesky *Kyanos barak*

magenergie: 6 mdgza prvni blesk, 5 magza kazdy blesk navic
dosah: koule o polo#nu 10 sah

rozsah: 1-3 tvorové

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Podobné kouzlo jako zelené blesky, ale &rduje za 4-24 Zivat a pravédpodobnost zadsahu 68%. Je mozné jej seslat d% tnary sowasr, ale magenergie se budesfiat pro kazdého
zvla¥. Napriklad seslani po jednom fialovém lesku fiskiety bude stat 18 mag

Hyperprostor Il *Hypersféra II*

magenergie: viz nize
dosah: 2 sahy
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Toto kouzlo se li§i od hyperprostoruiedevsim tim, Ze je mozné ho seslat i na jinou postaz nasarodije, ale pouze na takovou, ktera s tim souhlasi.

Oproti hyperprostoru | zde také neni v podstatdné omezeni vzdalenosti, na kterou je moznéwostopravit - pokud méarodsj dostatek magenergie. Do vzdalenosti 10Cis#hza
kazdych 10 s&hl mag, nad 100 s&t? magy, nad 200 sat8 magy atd. Tedy nafxlad po fepra¥ postavy na vzdalenost 250 édtlesnecarodtjova magenergie

0 45 (10+20+15) mag

Carodsj musi fesré znat misto, kam chce postaviemistit, a musiadst, kterym sndrem toto misto leZi a jak je daleko.

Kouzelné rugika *Anachas*

magenergie: 4 magy za kolo
past: Roz+Int-7-0

dosah: 50 s&h

rozsah: kruh o polo#nu 35 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Po seslani tohoto kouzla uslySi vSechny postavgsaldu s inteligenciétsi nez 1, které neujp v hodu proti pasti, temné beni v hla¢. Nebudou schopny seslat jakékoliv kouzlo a
v8echna kouzla, ktera vyZaduji sdasni, budou peruSena. Krogtoho maji na vSechny hody vyzadujici inteligermstth -3.

Let’ *Vola*

magenergie: 2 magy za 5 kol
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Pifjemce tohoto kouzla (iZe jim byt i sdmtarodj) mize po dobu jeho trvani vairétat. Na let samotny je nutno se soedit; neni tedy mozné se pomoci tohoto kouzizagthnit
leteckého souboje. Nejvy3si rychlost je 20isz kolo.
Pomoci tohoto kouzla je také mozrisstat viset nad jedinym mistem jakii kouzlu levitace. Na to neni nutné se seedit - ale stale neni mozné bojovat ztranpro boj tvdi v tva.

Mluv s mrtvymi

magenergie: 4 magy za prvni a 2 za kazdé dalsi
dosah: dotek

rozsah: jeden mrtvy

vyvolani: 10 kol

trvani: dle magenergie

Past: viz nize

Timto kouzlem nize kouzelnik mluvit s mrtvymi inteligentnimi tvor?o jeho seslani si kouzelnik hodi proti past. Rauastnost je Int+Char+(Uroi! zaokrouhlena norméipa
nebezpeénost je pdet hodin, ktery uplynul od smrti mrtvoly. U8gi mag proti pasti mze kouzlo prodlouZitfidanim magenergie, proti pasti si jiz nehazi. Mitwgr mluvi jako zaZiva-
musi k tomu mit nalezité prastky, hlavu atd.. Mrtvy tvor kouzelnikokékne vzdy pravdu. Pokud kouzelnik netjspproti pasti, ztraci k10 zivat

Mrak smrti *Nefelé thnati*

magenergie: 25 mag
past: Odl+2Zvt-4-1
dosah: viz nize
rozsah: 10x10x5 séh
vyvolani: 1 kolo
trvani: 6 smin

Vedlecarodtje se objevi ovalny mrak 5 sékysoky a 10 séhdlouhy a Siroky. Pokud je beitvi, d&4 se mrak do pohybu 8ram, ktery u&il ¢arodj, rychlosti 20 séiza snénu (a uz ho
neni mozné zastavit), jinak se pohybuje stejnyrrem a rychlosti jako vitr. Mrak ztiijen zaklinadlo rozptyl kouzla nebo naraz na hasténé rostlinstvo, néjklad na les a podobn
Mrak je €Z8i nez vzduch a vnikne do vSech prostor, ktegbsenim otefou (bude klouzat po svahu kopce, do atd.) Mrak niZe byt i mensi, pokud to buderodj chtit.

Tvorové zasazeni mrakem, kteeusgji v hodu proti pasti, jsou okamé&imrtvi, ostatni jsou v kazdém kole zéanza 1 Zivot.

Najdi kouzla *Heuriskon goetia*
magenergie: 4 magy

dosah: 20 s&h
rozsah: kruh o polo#nu 20 sah

39



vyvolani: 1 kolo
trvani: 1 smina

Alchymista a jeho obory maji zvlastni schopnostridnagenergie. Na podrobnosti se zeptggh€ho alchymisty, a az s nim bude$ miusgkni mu, Ze znas kouzlo, které dokaze zvysit
pravdtpodobnost usgného vidni magenergie o 25%. Jak&®2&e najdi kouzla.

Druha varianta kouzla umddje kouzelnikovi, aby je seslal na sebe. Pak w#dthna aktivni kouzla a kouzeln@gnty v dosahu zé. (Kouzlem zavené dvee, zneviditeldné

postavu, metamorfované postavy). Cena takovétangrikouzla je 6mg, vyvolani 1kolo, trvani 1&ma, dosah 20 séljsou stejné.

Najdi neviditelnost *Heuriskon hadés*

magenergie: 4 magy

dosah: 3 sahy za kazdou Urtvarodje
rozsah: kruh o polo#nu dosahu
vyvolani: 1 kolo

trvani: 6 smin

Po seslani tohoto zaklinadla uvigirodsj vSechny neviditelnéipdntty a postavy v dosahu. Dosah jsou 3 sahy za dréamdje. NagFiklad kouzelnik na 6. Grovni uvidi po seslani
tohoto zaklinadla vSechny neviditelng&iblizSi nez 18 s&h
Toto kouzlo plati jen naipdn¥ty a postavy, které bylysfakym zpisobem zneviditekmy, nikoli na ty, jenz jsou neviditelné "odimdy" (jako napiklad nevigni).

Najdi predn¥t *Heuriskon rem*

magenergie: 4 magy

dosah: 20 s&h+ 3 sahy za kazdou Uraveéarodsje
rozsah: 1 pednet v dosahu

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 sniny

Toto zaklinadlo je velmi vhodné pro zaptifivé starSi pany, jakymiarodtjové ostattt obvykle jsou. S jeho pomoci je mozné najit libawojeden pednet, kterycarodtj dobie zna -
napiklad lulku nebo pantofle. Biem trvani kouzla siaroctj hledany pedntt predstavi a vz&i se mu v mysli vynti powedomi o jeho polozeCarodsj si miZe zkusit pedstavit i #co
vSeobecného (nailad dvee) a popisovat svojifpdstavu PJ. Pokud séco podobného jeho popisu naléza v dosahu, PJ wm tekne.

Najdi zlo *Heuriskon kakon*

magenergie: 5 mag

dosah: 20 s&h

rozsah: kruh o polo#nu 20 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 sniny

Po seslani tohoto zaklinadlatmau vSechny "zlé" jfednty nebo postavy v dosahuiitdZlo nema v tomto iipadt nic spoléného s peswdéenim; v tomto kouzlu jim minime vSechny
prednéty nebo postavy posed|é démonem, tj. takové, Zetvsidli démon astralnich sfér omylem nebo nedepan fFivolany réjakym theurgem.

Neslysitelnost *Anaudia*

magenergie: 6 mag
dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 kola
trvani: viz nize

Prfjlemce tohoto zaklinadla se pohybuje naprosto Basl{pvere nezaskipou, schody nezavrzou, jeho zbroj n@z#, jeho dech nikdo neuslysi a ani kroll jej nengidenoci své zvlastni
schopnosti.

Tvora je samazjme vidét a je mozné na&itocit obvyklym zpisobem. Nebude slySegesk zbrani, ale vyiky Gtocniki a ctreseni jejich zbroje ano.

Neslysitelnost pomine v okamziku, kdy tvor promluebo zane sesilat zaklinadlo.

Neslysitelnost do 4 sdhtHadesgar*

magenergie: 10 mag
dosah: 32 sé&h
rozsah: 4 sahy
vyvolani: 2 kola
trvani: viz nize

Toto zaklinadlo se podoba zaklinadlu neslysitelndstc tohoto kouzla a vSichni, kdo se v okamziku jehel&® nachéazeli blize nez 4 sahy, se stanou neiy#ni za stejnych
podminek, jako v kouzlu neslySitelnost. Pokud&elo od tete vzdali vice nez o 4 sahy, neslysitelnost ztrad pnemiize znovu ziskat.

Neviditelnost do 4 sdh*Hadeskat*

magenergie: 11 mag
dosah: 32 sé&h
rozsah: 4 sahy
vyvolani: 2 kola
trvani: viz nize

Toto zaklinadlo se podoba zaklinadlu neviditelro&rD pravidel pro z&ateiniky. Tek tohoto kouzla a vSichni, kdo se v okamziku jehsl&® nachéazeli blize nez 4 sahy, se stanou
neviditelnymi za stejnych podminek, jako &wpdnim kouzlu neviditelnost. Pokud skkdo do teée vzdali vice nez o 4 sahy, neviditelnost ztrae §# neniize znovu ziskat.

Nevycititelnost *Afelia*

magenergie: 1 mag za 8nu
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: podle dodané magenergie

Toto zaklinadlo &ini jednoho tvora naprosto nevycititelnym. Neni méfej vystopovat psy a ani hobit jej neuciti seejastni schopnosti.
Nevycititelnost do 4 sd@h*Hadesfel*

magenergie: 3 magy za §nu
dosah: 32 sé&h

rozsah: 4 séhy

vyvolani: 2 kola

trvani: podle dodané magenergie

Toto zaklinadlo je obdobou zaklinadla nevycititsina roz&uje jeho fisobnost na vSechny tvory v rozsahu kouzla. Pokudtle#o od teée vzdali vice nez o 4 sahy, nevycititelnost
ztraci a uz ji nerfize znovu ziskat.

Ohnivé koule *Sfaira ignea*
magenergie: 6 madgza kazdou kouli
past: Obr-7-0

dosah: 90 s&h

rozsah: koule o gmeru 15 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Po seslani tohoto kouzla vyletarodtjovy ruky stela ne ¥tSi nez kroupa a dkekoli do vzdalenosti 90isaybuchne v ohnivou kouli o pméru 15 sah. Kazda zasazena postava je
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zrartna za 1-6 Zivat
Carodtj miZe seslat v jednom kole nejvy3e tolik kouli, kgikieho Urove, ale nemusi je vechny vyslat stejnymigem. Napiklad: Carodsj na 7. Grovni iZe seslat najednou
nejvySe sedm ohnivych kouli, které (pokud vybuchnawstejném mis} zpisobi celkové zrami za 7-42 Zivat kazdé zasazené postavspotebuje na & 42 mag.

Ochrana ped Sipy *Sozein a telis*

magenergie: 9 mag

dosah: 10 s&h

rozsah: kruh o polosnu 10 sah
vyvolani: 1 kolo

trvani: 10 smin

Kolem ¢arodtje se vytvdi bariéra, ktera odkloni vSechny Sipy a podobné&rsegly (nagriklad kdmen z praku, ale ne kAmen z katapultu) ¢Mkuje proti kouzelnym gelam a vrhacim
zbranim.

Oko *Okulus*

magenergie: 10 maga 6 smin
dosah: 80 s&h

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Timto zaklinadlem stid ¢arodtj jedno neviditelné oko, kterym vidi (ale neslySi velké jako oligjné oko a ma infravighi. Oko se rize pohybovat vzduchem rychlosti az 40isaha
smenu, ale neprojde pevnougkazkou ani se nevzdali vic nez 80isati carodtje. Na vidni okem searodsj musi sougedit, ale stale vidi i svyma vlastniméima.

Orxaniv zamek *Orxangart*

magenergie: nejmérl5 mag
past: podle dodané magenergie
dosah: 30 s&h

rozsah: 1 dvie nebo zamek
vyvolani: 2 kola

trvani: stale

Orxan byl mozna nejmogjgim carodsjem zend Sir a podle toho také vypadalo bohatstvi, kteshmanazdil. Na jeho ochranu vymyslel nejmg§huzamykaci kouzlo, které podnes
nese jeho jméno. Je schopno uzamknout jakékolitegoeany, truhly atd, dokonce i kdyZz nemaji zamek.

Takto zakleté dve neni mozné otél zaklinadlem zaklep, ale je mozZné je vyrazit hiem nebo hrubou silou. Zakladni nebezpest pasti fi vyrézeni silou je 11 a zvySuje se 0 1 za
kazdé 2 magy nad zékladni hodnotu kouzia@&¥ani magenergie ma také vyznam pro ochréed kouzlem beranidlo. Viz také uzamykaci kouzla

PRIKLAD: Carodéj uzavie 5 coul tlustou deewenou branu o rozerech 2x2 sahy Orxanovym zamkem a pouZije na toagfi.iebezpénost pi otvirani dvef silou bude 14, na otéeni
kouzlem beranidlo bude zapebi 26 mag.

Oziv nezivého *Vivifica mortum*

magenergie: viz nize
dosah: dotek
rozsah: jeden mrtvy
vyvolani: viz nize
trvani: stale

TABULKA NEMRTVYCH

Zivota- patet
druh schop. magi vyvolani
kostlivec 1 6(6) 10 kol
zombie 2 12(6) 20 kol
ghal 3 18(6) 30 kol
duch 4 28(7) 1 sréna
piizrak 5 40(8) 2 sniny
mumie 6 54(9) 3 siny
fext 7 70(10) 1 hodina
spektra 8 88(11) 2 hodiny
upir 9 108(12) 6 hodin

Timto kouzlem je mozno st¥ib nemrtvé (kostlivce, zombii atd). Bude se jednaskut&né nemrtvé - nehiiné vrazedné nesiwy, se kterymi ses zatim setkaval jako s nelitasiny

neprateli. Nemrtvi takto stvi@ni budou mit stejna (ito& a obrannéisla a zvlastni schopnosti jako nemrtvi popsardstiii Pana jesky&

Magenergie a doba gebna na sti@ni iznych nemrtvych seieni. Rehledr je ukazuje Tabulka nemrtvych.

Sloupec Zivotaschopnosti ukazuje, jaka je nejmeniina Zivotaschopnost daného nemrtvého, sloupset paag: udava, kolik mad je zapotebi na jeho sti@ni na nejnizsi Grovni.

Cislo v zavorce udava, kolik mage zapotebi dodat za kazdé zvySeni Zivotaschopnosti ovbtdschopnost nemrtvého née byt nikdy tsi neZ drovie carodje, jenz ho stviil.

K oZiveni nezivého poebujecarodsj jest néjaky vhodny pednt, ktery niZze ozivit: kostru pro kostlivce, mrtvolu pro zomhipodoba.

Oziveni nemrtvi zpravidla nepdoii Zadny vék ke svému stviteli, ba naopak, nenavidi ho za to, Ze je probadié¢ného spanku a zadtiona r¥j od pohleduCarodsj oviem niize

stejnym zfisobem a za stejné mnozstvi magenergiefistvoemrtvé, kté mu jsou fanaticky oddani.iPkazdém zaoseni vile vSak musi &novat na kazdého nemrtvého, ktery jej v tu

chvili posloucha, jednurgtinu magenergie spebované na jeho oZiveni. Pokud nemrtvému mageneeginuje, festave jej nemrtvy poslouchat a bude se chovat kalzaly jiny

prislusnik jeho druhu popsany v bekti&ouzelnik si vlastnortné oziveného a diasré neoviddaného nemrtvéhaiae znovu potidit pridélenim odpovidajiciho mnoZstvi magenergie.
Mél by sis také zapamatovat, Ze teni nemrtvych je vSeobetpovazovano za Ukoterné magie adSinacarodji s dobrym peswdcenim se necha rajil zabit, nez aby toto

kouzlo pouZila.

Poslani *Penfe*

magenergie: 25 mag
past: Roz-7-0
dosah: 10 séh
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 3 kola
trvani: viz nize

Toto zaklinadlo finuti jednoho Zivého tvora s inteligenci vy3Si ezaby vykonal &akou ¢innost (nebo se ji vyhnul). Postavu je filad mozné posfit poslanim, aby finesla
carodtjovi urcity prednet, aby ve tni zpivala pochodové pisnnebo aby nikdy neprozradilagitou informaci. Tatodinnost musi byt mozna a nesnteg@stavovat smrtelné nebezpe
nebo se poslani nezdaPostava si zachovava svoji osobnost i inteligangZe se dokonce rozhodnout, Ze poslani neuposle¥hiadéovém pipad ji PJ réjak potresté (postih k hodu na
utok, ztraceni Zivdt apod.). Poslani je mozné zrusit zaklinadlem rdutyzlo.

Preloz *Verte*

magenergie: nejméry mag

dosah: slysitelnost nebo viditelnost

rozsah: 1 text

vyvolani: 1 kolo

trvani: 3 sniny

Toto kouzlo se podobéa kouzlu babelska rybka s ¢inditem, Ze po jeho pouZiti je rozém psanym texim a slowim pronaSenym nemyslicimi tvory nebécmi. Krome toho jej Ize
pouzit i k grekladani texit chrargnych kouzlem zasifruj. V takovéntipadt se nebezpmost kouzla zaSifruj snizuje o 1 za kazdé dva nregsic pouZzité na kouzlor@loz. Je také nutné si
uvedomit, Zecarodtj nezna nebezgeost textu, tj. nevi kolik magbylo spotebovano na kouzlo zasifruj. Hod provadi PJ a paleuddtj neusgje, nikdy se nedovi, kolik mu chylo.

PRIKLAD: Carod¢j na 13. drovni zasifroval dopis pomoci 12 niagnyni se ho pokouskegist carodéj na 10. trovni s inteligenci 19. Rozhodne se dxzkopeloZ vioZit 11 majy
Hodi tedy 1k10, k vysledkuigte 1 (+4 za inteligenci, -3 za rozdil trovni, a pdkmu padlo vice nez 4 (6-2), dopisu porozumi (risiedna tom, jakym byl psan jazykem).

Rozptyl kouzla *Spar goetia*

magenergie: nejmér8 mag
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dosah: 32 sé&h

rozsah: krychle 8x8x8 séah
vyvolani: 1 kolo

trvani: stale

Toto kouzlo je podobné zaklinadlu zlom kouzlo, ®eho pomoci je mozné v daném rozsahuitzjakékoliv jina kouzla, ne tedy jen tak, kteréspbi na postavy. Kouzlo nema vliv na
kouzelné pedntty. Magenergie pdebna k seslani tohoto zaklinadla se zvySuje o neag@ouzel, které méa z&it. Pokud rusi dinek nsjakého zaklinadla, které oviiuje &tSi plochu,
poité se jen urrnacéast. Napiklad kouzlo poslani ovlivni jednoho Zivého tvorateligenci ¥tsi nez 1 a vyzaduje 25 miagViéjme nyni d¥ postavy zasazené kouzlem poslani, které
stoji vedle kouzelnika. Magenergie felind na seslani zaklinadla rozptyl kouzla dopedstinezi & bude 58 maiy (2x25+8=58).

S pravépodobnosti nedgphu se to mé stejrjako u zaklinadla zlom kouzlo.

Rudé blesky *Edom Barak*

magenergie: 7 mdgza prvni blesk, 6 magza kazdy blesk navic.
dosah: koule o polo#nu 10 sah

rozsah: 1-6 tvar

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Podobné kouzlo jako zelené blesky, ale gndje za 5-30 Zivdt a pravdpodobnost zasahu je 66%. Je mozné jej seslat &2stavol sowasr, ale magenergie se budecfiat pro
kazdého zvl&s

Svaz postavu *Bindman*

magenergie: nejmér2x Zivotaschopnost za kazdou postavu
past: Roz+Sil-5-0

dosah: 40 s&h

rozsah: 1-4 postavy

vyvolani: 1 kolo

trvani: 1 smina na GUrovi carodsje

Toto zaklinadlo ochromi jen postawjdty velikosti C a mensi. Postavami se v tomto keuzini vSechny humanoidni bytostiovek, elf, hobit, poletucha, skt atd.

Pokud kouzelnik vioZi do zaklinadla za danou pastaik magi, kolik je dvojnasobek jeji Zivotaschopnosti, bystestavacelit pasti s nebezpeaosti 5. Pokud to bude trojndsobek
Zivotaschopnosti, bude nebezpest 7, kdyZtyinasobek, tak 9 a tak dale. Podle Gvadmpdije mize kazda postaveelit jiné pasti.

Carodj si miZe vybrat, které postavy i skupinky chce svazat (nejvyse v3ak 4); pokédzaklinadlo sesila jen na jednu postavu, ma w@stilp-2 k hodu proti pasti.

PRIKLAD: Carodéj Trumb se setka se ¢ima sketimi vojaky a jejich velitelem. Rozhodne se jelwSg svazat, ale nejvice mu zéaleZi na velitelit®aznami PJ, Ze chce vojaky svazat s
pasti 5 a velitele s pasti 9./8k maji Zivotaschopnost 1, jejichdednik 3 a tak PJ oznami Trumbovi, Ze ho kouzl@ stéimag (=2x(2x1)+4x3)

Uzamykaci kouzla

Pro v3echny uzaviraci kouzla (arocjiv zamek, Orxaiiv zadmek a zamkni) plati, Ze kouzelnik, ktery idveavel, je miZe také otefit bez pouZiti magenergie, aniz by se kouzlo
zrusSilo. Navic niZze kouzelnik uiit jedno oteviraci slovo, jehoZ pomociite dvée oteit i kterakoliv jind postava. PouZiti oteviraciov& zvySuje pdebnou magenergii 0 5 mag

U v8ech zamykacich kouzel je uvedena past. Prati hézi postava, ktera chce tivetevit nasilim. | kdyz se ji to vSak podadvee se zase samy Zaw, pokud k tomu dostanou
prilezitost. Pokud postava v hodu proti pasti néjespniZze se o vyraZeni difgookusit znovu v dalSim kole.

Zabij *Morte*

magenergie: 50 mag

past: Roz-5-0

dosah: 80 s&h

rozsah: celkova Zivotaschopnost 4-40
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Toto kouzlo se pokusi zabit tvory v dosahu s cedkoXivotaschopnosti 4-40. Rostliny, hmyz a maléataijsou zabita automaticky a néfiaji se do celkového s mrtvych. Kouzlo
nepisobi na magické tvory.

Kouzlo pisobi nejdiive na tvory s nejniz3i Zivotaschopnosti a do calktivotaschopnosti se §ité i Zivotaschopnost tvéry kteif v hodu proti pasti usfi. Carodsj mazZe z @inki kouzla
vyjmout nejvySe 8 tvdr, kteif vSak nesmi byt blize nez 10 8ah

Zaklep *Taptap*

magenergie: 8 mag
dosah: 20 s&h
rozsah: 1 dve
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

timto zaklinadlem je mozZné otevirat éveantené na kif i na zavoru nebo uziané kouzly zamkni darodjiv zamek. Nedokaze v3ak uzamykaci zaklinadlo odsttakZe dvée se
zase uzawu, pokud k tomu dostanotiileZitost.
Dveie sodasr zantené, zatliené i zakleté se po seslani tohoto zaklinadlasseegou.

Zamkni *Gartrit*

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

Toto zaklinadlo uzae kouzlem na 2-12 sm jakykoliv "vstup” (dvée, branu). Podminkou je, Ze tento vstup musi bgtiep zamkem nebo z&vorou - proto se ostatrsnuje zamkni.
Vchod je mozné otéit zaklinadlem zaklep nebo nésilim. Viz také uzaatykouzla.

Zasifruj *Steganografe*

magenergie: podle uvazeni
past: viz nite

dosah: 1 sah

rozsah: 1 text

vyvolani: 5 kol

trvani: stale

Pomoci tohoto kouzla Ize zaSifrovat jakykoliv psaext - dopis, rytinu, napis na skale. Nepovolanéten&i se pak népis bude jevit jako neutfana a prosmlivad zmitpismen. Po
vysloveni hesla (které musi bytteno i seslani kouzla zasifruj; heselize byt i rékolik) se pismena na 4 kola usadaji tak, jak bylajpvodre. (Pokud postava nezna jazyk, ve kterém
je text napséan, nebude ji to mnoho platné).

Past u tohoto kouzla vyjagie pravépodobnost, Ze nepovolana postava tégttp. Pouzita vlastnost je Roz+Int, nebezpest je 1 za kazdé dva magy na kouzlo pouzitéridap po
vloZeni 10 mag je past Roz+Int-5-0.

Zdvojeni *Dudu*

magenergie: 6 mag

dosah: 0

rozsah: jen kouzelnik

vyvolani: 1 kolo

trvani: 6 smin

Toto zaklinadlo byva v jiznich zemich nazyvano bilg. Ti, kdo se n&arodtje divaji, maji najednou pocit, Ze vidi dvojmo {mmo i vice). Vedlezarodje totiz vznikne 1-5 jeho naprosto
vérnych obrag, které jednaji stefhjako on. Obrazy nevyZzaduji Zadné seedini. Pokazdé, kdyZ by byharodj zraren, jeden z jeho obrézmizi a to nezavisle na tom, jakzte by byl
carodtj zraren. Pravdpodobnost, Ze Gtmik zasahne obraz a nikékrodtje, ukazuje nasledujici tabulka.
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TABULKA PRAVD EPODOBNOSTI ZASAHU OBRAZ U PRI POUZITi DUDU

pocet obraai pravdépodobnost
zasahu obrazu
75%

83%

88%

90%

92%

abwNE

ZesngSni *Gelota*

magenergie: 60/proyikouzelnika
past: Roz-5-0

dosah: 5 s&h

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: stale

Toto kouzlo zmo#uje carodji zesnesnit jednu postavu tim, Ze ji rididad picaruje osli usi, dlouhy nos neboigkou ohéku. Zalezi jen na&arodji, jaké konkrétni zesisreni si
vymysli. Nesmi to v8ak byt nic, co by postayrazre ublizilo.

Kouzlo trv4, dokud &do na obt’ nesesle zaklinadlo rozptyl kouzla, nebo dokambctj, ktery kouzlo zesigni seslal, neusoudi, Ze spinilaipucel.

Na tomto kouzlu je pozoruhodné, Ze je jednodudsikmuzelniky na vyssi Grovni.dSedeséat Grovni kouzelnika a dostanefeponag potrebny ke seslani kouzla zes$ni na dané
arovni. Tak napiklad na prvni drovni by to bylo Sedesat rmaga druhé 30 mag na teti 20 mag, na sedmé 9 magna deséaté 6 magna dvacéaté 3 magy atd. Je tak&wide nejnizsi
trovni, na které je skuteé mozné kouzlo zes¥sni seslat, jereti Grovei.

Zmatek *Kaoso*

magenergie: 12 mag

past: Roz-6-0

dosah: 40 sé&h

rozsah: tvorové s celkovou Zivotaschopnosti 3-18
vyvolani: 1 kolo

trvani: 12 kol

Toto kouzlo zmate tvory s celkovou Zivotaschopn®stB, které skarodkj uréi. Zmaten niZze byt kazdy, kdo je v dosahu, tedyfatelécarodsje. Hod proti pasti se opakuje kazdé kolo.
Zmateny tvor si hodi 2k6é a pokud mu padne:

2-5, napadnearodtjovu druZinu

6-8, neudla nic

9-12, zaltoéi na vlastni druzinu.

Zmiz *Apage*

magenergie: viz nize
past: Roz-10-!

dosah: 20 s&h

rozsah: 1 tvor neborednet
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Po seslani tohoto zaklinadla zmizi jeden Zivy s/@ivotaschopnosti vy$si nez 3 (pokud néjesp hodu proti pasti) nebo jeden neziwegnet (proti pasti hazi majiteliednttu, pokud

je piitomen; pokud neni, proti pasti se nehazi).

Pii mizeni Zivych tvoil je potebnd magenergie 3 x Zivotaschopnost - 3, v drutigmagt je zapotebi 1 mag na kazdych 100 mn, které maji zmize Zaklinadlo nelze pouzit na zadné
magické tvory ani magické prokleté gednsty.

Predntty i tvorové zmizeli jednou provzdy a neni moznémovit.

Zluté blesky *Jerek barak*

magenergie: 5 magza prvni blesk, 4 magy za kazdy blesk navic

dosah: koule o polo#nu 10 sah

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Podobné kouzlo jako zelené blesky, ale &ndfe za 3-18 Zivdt a pravédpodobnost zasahu 72%.

Vyvolani pitele
V prvnim dile ses de®tl o gatelich, které si ize kouzelnik povolat, o tom, jak& maji obrannaagni cisla a kolik maji Zival. Tyto Gdaje vSak nejsou trvalé a nemé. Pokud tfj

carodsj prejde na vy3Si Urove zvysi se potkud i schopnosti jehoiptel - to je vyhoda, kterou mé oproti magovi.
Jak a o kolik se zvy3i ukazuje Tabutie@odtjovych pratel

TABULKA CARODEJOVYCH PRATEL

kotka havran d’ablik
Groveri kouzel/max. kouzel/max.
kouzel/max.
tarodije 7t uc oc¢ mg pad uc oc mg 7t uc oc¢ mg_
1-5 9 3 4 3/6 4 3 6 2/5 3 3 8 1/3
6-10 18 3 4 6/12 8 3 6 4/10 6 3 8 2/6
11-15 27 3 4 9/18 12 3 6 6/15 9 3 8 3/9

TABULKA CARODEJOVYCH PRATEL 6-10 Groveii

Cerna kotka Havran Dablik
Zivotaschop.: 3 4
Magenergie: 12 10 6
Potet kouzel: 3 4 2
Utogné &islo: (+1+2)=3 (drapy) (+1+2)=3 (zobak) (+1+3)=4 graty)
Obranné ¢islo: (+3+1)=4 (+5+1)=6 (+7+1)=8
Odolnost: 18 14 10
Velikost: A A A
Zranitelnost: zvife+M+N zvife+M+N humanoid+N
Pohyblivost: 10/8elma 1 na zemi, 18 ve 13/humadoi
vzduchu/okfdl.
Vytrvalost: 14/3elma 14/okidlenec
Inteligence: 10 12 14
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Zlodgj

Zlodgjovy dva obory se na prvni pohled lii jako derpa.rleden jeffzemre prakticky lupk, druhy elegantni, chladny sicco. Alé plizSim pohledu je vi&t, Ze maji vic spotsmého nez
rozdilného - pedevSim nesmirnouidéru ve své schopnostifgs\wdeeni, Zze skutné tézké problémy nelze wesit silou, ale Isti, a spoléhani na pregky, jez, jakkoli tajemné &tsinou
pochazeji z tohoto sta.

Lupi&

Lupi¢ ma vSechny zvlastni schopnosti zljedz DrD Pravidla pro zgteniky, vziist pravépodobnosti Usfrhu ukazuje fehledr Tabulka zvlastnich schopnosti ls@i
Krome toho mé jedttyto dali nové schopnosti.

TABULKA ZVLASTNICH SCHOPNOSTI LUPI CE

Urovei

Schopnost 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Pievieky 28 32 37 41 47 49 52 55 57 60
Ziskani divéry 25 28 30 33 38 42 48 53 59 65
Otevieni zamku 50 54 58 61 65 69 74 78 82 86
Objeveni pasti 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
Odstranéni pasti 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
Splhani po zdech 80 85 90 95 100 102 104 106 108 011
Tichy pohyb 29 32 35 37 40 42 45 48 50 53
Schovat se ve stinu 55 60 64 67 70 74 78 83 86 90
Vybirani kapes 26 30 35 39 45 52 60 68 75 85
Nenéapadnost 20 22 25 27 30 32 35 37 40 42
Boj v obrané 20 22 24 25 27 28 30 31 32 34
Body boje 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Vrh

Lupi¢ m& bonus +1 k utdkn vrhaci zbrani. Malou vrhaci zlrgdyku, hwzdici) dok&ze vytdhnout z Gkrytu (rukdv, bota) Anout v jednom kole. Neni-liipkvapen, pakip
atoku vrhaci zbrani mé bonus +4 k inicidtiv
Lupi¢ dokéaze vrhnout dvmalé vrhaci zbrannajednou. Podminkou je, abyhupi¢ pred touto akci volné @étruce a nema rowi bonus k iniciativ.

Nenéapadnost

Lupi¢ méa schopnostdinit se nenapadnym, coz v praxi vypada skoro &g joy byl neviditelny. Lugi pomoci lehkého namaskovani, ale htavgrazem tvée a drzeniméla
budi dojem, Ze na misto, kde je, safe§ims pati, Ze to misto by bezpbylo Gplrs neffedstavitelné. Jinymi slovy: nebudi Zadny dojem, n&agm neulpi.

Tato schopnost zavisi na drovni kpia na podminkéach, ve kterych se pokousi ji uplaZi@ivislost na urovni ukazuje jiz zngima Tabulka zvlaStnich schopnosti ttgpi Tam
uvedenou pravgpodobnost je jesttieba z¢tSit (nebo zmenSit) podle Tabulky nenapadnosti.

Pokud na k% padne 01, je to vZdy &dp i kdyby vysledna pra¥godobnost byla zaporna.

Lupi¢ zistava nendpadny az do okamziku, kd§nearéco clat (mluvit, Gtasit atd.). Potom se fize znovu zkusit stat nenapadnym - ale pépedobnost byva mensi (v zavislosti
na tom, co uélal). Lupi¢ se bude vzdy domnivat, Ze ve svém hodelu§) mu néekne, ajka je vysledna prasmbdobnost), ale pokud hodil vice, budegsvni pileZitosti odhalen.

TABULKA NENAPADNOSTI

Misto Bonus/Postih
Dav lidi +66

Hostinec ve ¥tSim mésté +50

Hostinec v malém nésté +45

Vesnice +40

Straze kontrolujici podeZ‘elé osoby +35
Uzavfend, soukromé& spolénost +5

Straze kontrolujici kazdého 0

Straze propousgjici jen zndmé osoby -10

Hlidka hradu, kter& zna vSechny obyvatele -20
StraZe nepropousgjici nikoho -25

Zostiené straze -30

Kli ¢

Lupi¢ obdrzi za drobnyfplatek @i piestupu na 6. Growe(3000 zlatych) novy znak svého cechu - zvlastngiokgy klic, ktery je nabit magenergii. Tentokiina roztodivné
vlastnosti, jez jsou dale popsany.

Magicky k¢ je vyfezany z jednoho kusu horskéhiastalu. Je asi 20 coiuldlouhy a piisvitny az péhledny. Sestava zeéitasti - drzadla, idku a ozubeni. Drzadlo je asi sedm
couli Siroky kruh gipominajici velkowocku, dik je kulata, asi dva couly tlustéctgka, kterd se na konci zuzuje dasti nazyvané ozubeni. Ozubeni vypada naprosi aéjo dik a
za normalnich okolnosti je zI&gky klic Gplng hladky, avSak i zastrkavani do zamku se ozubetizpisobi jeho tvaru.

Na dolni stragdriku je maly Zlabek. Ke Kii se také fidava dewnd, 10 coul dlouha krahika se stibrnym praskem. K& umi pouzivat toliko lugi

Ciry prahledny KIE je pro lupke pongrne neuZitény, jelikoz neobsahuje Zadnou magenergii. Tu masgétalu vpravit alchymista. Nabity kiima 13 mad a je jast cerveny.
Magenergii nize doplnit i zlodj; jak to cl&, se dozvis§ dale. Klimé tato izna vyuziti:

Otevirani obyejnych zamk

Aby otevirani ob§ejnych zaml klicem fungovalo, musi byt v Kii pfitomen alespip 1 mag. Za kazdy mag, ktery je vdilz dané chvili pitomen, se prawbodobnost oteeni
zamku z Tabulky zvlaStnich schopnosti tgpzvysi o 1%. Pokud Iupklicem v zdmku neotd, ale ponecha jej tam, &ze kl¢ soji magenergii nevratrspotebovavat rychlosti 1 mag za
kolo. Za kazdy vyuzity mag se prajgbdobnost otekeni zvysi o dalsi 4%.rPspotebovavani magklic odpovidajicim zfisobem bledne a kdyz ma lagiocit, Ze pravébodobnost je uz
dost vysoka, kiiem v zamku otéi.

Otevirani magickych zanik

Kouzelny nebo zaklety zamek pozna tupodle toho, Z&ervena (iZzova) barva jeho kie se jakoby rofi a za&nou v ni gebihat viny, kdyz se k takovému zamkiiilgzi na
mére nez jeden sah. K tomu, aby se tupiohl pokusit magicky zamek ofévjako obyejny (podle tabulky), musi jej nigd "vybit". Tedy zastit do ngj kli¢ a vydat z & o jeden mag
vice, nez kolik jich bylo zap#ebi k zajistni dvei. Lupic v8ak nevi, kolika magy byly die zaklety. Mize jen zasunout klido zdmku aekat. Kazdé kolo z&) ubude mag, coz se
projevi jeho postupnym blednutim. Lapnaze ki€ kdykoli vytdhnout. Pokud se barvaddiustali dive, nez se kizcela odbarvi, znamena to, Ze idvbyly odtarovany a lugi se je nyni
maze pokusit otetit podle pravidel pro otevirani oksjnych zamk.

Zamykani zami

Lupi¢ za sebou fize dvée téZ zamykat, aby ztizil cesku svym pronasleddiateTakto zaji&iné dvée sice nejsou tak odolné jako deezajistné kouzelnikem, ale také&eo
vydrzi. Za kazdy maganovany na zamykani dkieklesne pravépodobnost oteeni tohoto zamku v Tabulce zvlaStnich schopnostijd o 5% (kdyz ho budesjaky zlodj otvirat, bude
postupovat podle pravidel pro agné, nikoli pro magické zamky). Za kazdé dva msmpupa nebezgeost pasti fi vyrazeni takovych digo 1. Za kazdy mag nad Sest rddesa
pravdtpodobnost Usfghu ¢arodtjova kouzla Zaklep na dany zamek o 10%. Magenesgidé zamkuipléva rychlosti 1 mag za kolo, coz se odrézi nacbdice. P@et vynaloZzenych
magh zavisi natase, po ktery lupiponecha ki v zamku.

Otevirani zdmku uzateného lupiem

Zamek, ktery byl Hive zanten luptem, pozna jiny lugi podle toho, Ze mezi ozubenimddia zamkem iskai dlouhy rudy vyboj, jakmile se ocithou mg&nez sah od sebe.
Vyboj nikomu neublizZi, iize vSak vSechngadre vylekat. Takovy zamek fize lupE otevirat bd’ podle pravidel pro otevirani otgjnych zamk (se vSemi nevyhodami plynoucimi z
magického uzateni) &i zpisobem popsanym v nasledujicim odstavci.

Lupi¢ miZe "naséat" magy vynaloZené k uzamni daného zamku do svéhazkli Chce-li se o to pokusit, &tkklic do zamku obracentj. Zlabkem nahoru (Kimusi obsahovat ép
alespdi 1 mag). Magy se ze zamku okamsziteliji do lupicova klte a zamek je moZno ofédvjako obyejny. OvSem pozor! Lupinevi, kolik ma@ v zamku je a je-li jich vice, nez je
jeho kI schopen pojmout (a pojme jich, jak vime, nejvy8} kli¢ se straSlivou ranou exploduje a za kazdy magkoeého peétu pritomnych mag (nikoli jen prebyvajicich) zranf
lupice za 1-3 Zivoty. Jak si Ize édomit, takové nebezpedo jisté miry hrozi vzdy, protozZe zatimco otejidigpotrebuje alespd 1 mag, aby se ozubeniddivytvarovalo podle zamku,
zamykajici mohl do zadmku vloZit celou magenergétay kite. Nejlépe se takto otviraji diee které dive lupit sdm zamkl (alespopokud neni skleroticky) - wt¢h méa navic po odsani
magi stoprocentni pravghodobnost, Ze je ot&. Ri pokusech o podobné odsavani fnggytaké dobré si wdomit, Ze magenergie se neda Zdljen tak "vytepat" a poet mag v klici
se jen na lugovo prani sam od sebe nesnizi.

Mastrazeni pasti v zdmku
Misto aby lupt zdmek s vynaloZzenim méagizamkl, mZe v &m nastrazit past.iPcip je naprosto stejny jakorizamykani, jen sefpd zasttenim klte do zamku musi jeho

ozubeni ndit stibrnym praskem, ktery lupidostal ke kifi v krabicce. Poté, co zae se zamkem nebo klikodktdo manipulovat (tato situace nastavd, i kdyz dela pokousi oteit
dvere kouzlem), vySlehne ze zamku plamen. Je to pestita vlastnost je obratnost, zakladni nebeapst je 2. S kazdym vynaloZzenym magem se nebespeo 1 zvySuje. Pokud je
dotyeny zasazen, ztraci za kazdy mag 1-4 Zivoty. Délaapne se za kazdy mag zvySuje zhruba o 2Cic®akud tedy dve otvira kouzelnik, zalezi na tom, jak daleko ochri
sesilani kouzla stoji.
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Odstragni pasti v zamku
Ze je v zamku lugiska past, pozna luppodle toho, Ze se mu &ldlo zamku nepodavsunout, bude nasppasobit odpudiva sila. Kiise mu podad zasteit do zamku teprve poté,
co nate jeho ozubeni Ebrnym praskem. Pak sitthe vybrat - bd’ ho tam zasti normali, tedy zlabkem daél| a pokusi se dve otevit podle pravidel pro otevirani olsjnych dvei,

nebo jej tam vsune zlabkem nahoru a pokusi sequisstt podle pravidel pro otevirani zamku uzemého lupiem. Zde je jediny rozdil, totiz Ze pokudéxploduje, bude lupizraren
za 1-6, nikoli 1-3 Zivoty za kazdy mag.

Dal3i vlastnosti

Kli¢ je mozno vyuzit k hledani tajnych prostor. Prawviglou stejné jako pro detek hilku. Pokud je tkde v tajnych dvidch ukryt zamek, Ize jeho polohu psme presr urcit
diky reakcim kile na magicky zame& na zamek uzadeny luptem (viz vySe). Kit je vSak vzdor celé své magosti zcela bezmocny tam, kde je otviraci mechamspaloZen na
jiném principu, nez je kibva dirka. To pak jen terarhui.

Dobijeni klite a dopiovani surovin

Jak jsme se jizifve zminili, dostane lupikli¢ i s prisluSenstvim p prestupu na Sestou UrayvekdyZ za &j navic zaplati 3000 zlatych. Tehdy jeckfilné nabit - ma tedyfinact
mahi. AZ se klé vybije, miZze s nim lupi opst zajit za alchymistou a nechat si ho nabit. DalSZnosti je, Ze si za 1000 zlatych zakoupi l&hedtamréni magenergie. Tenta‘@dnét ma
tvar obyejné tlustosinné baaté lahve a vazi asi 40 minci. Uvrjie temr ruda kaSovitd hmota. Pokud chce &ulic opst nabit, musi jej poloZit na pevnou podloZkikae, kam nikdy
nedopadnou sluiai paprsky a cely kiizalit a oplacat onou rudou polotekutou hmotou. Zklj¢ po dvacetityfech hodinach vydobude ze ztvrdlé krusty, bud# opbit magenergii. V
lahvi jsou de davky. Alchymista kif samozejmé nabije o &co levreji, nikde v8ak neni psano, Ze bude po rucegvavchvili, kdy bude lugimagenergii v kifi nejvice potebovat.

Stiibrny prasek vystd kazdy zhruba na padeséat pouziti. Dépirstoji 250 zlatych.

Pokud lupé kli¢ ztrati nebo o & prijde, miZe si dalSi koupit azippiestupu na dalsi droieavsak zaplati zaghdvojnésobek fedeslé ceny. Pokud &ldo dalSiho festupu
neztrati, je muip ném zdarma nabit.

Boj beze zbrani

Krom riznych schopnosti "mirotvornych” ma lapijednu zvlastni schopnost zcela bojovou. Ovléoiébleze zbraha mize byt nebezpeSi nez lecktery kroll sszkym kyjem. Timto
zpisobem vSak fize lupt bojovat toliko proti lidem &lovéku podobnym tvakm. Boj beze zbrani mé dwdliSnécasti: boj v obraéia boj v Gtoku.

Boj v obrar

Diky své mrStnosti a ztémosti v bojovém urni je lupt schopen obrétit silu svého protivnika pratimu samému. Pokus o boj v ob¥amusi lupé ohlasit dive, nez si tténik
hodi na Gtoku. Lugisi potom misto na obranu hazi k% nadaspsvé zvlastni schopnosti. Prapddobnost Gsichu boje v obrahje v Tabulce zvlaStnich schopnosti keiK gislu v
tabulce se je8tpricita dvojnasobek obratnosti ldpgi (tj. “zavisi na 2 0") a get Zivotl, za ktery by byl zram pri obvyklém zpisobu boje (ov8em s tim, Ze mu na 1k6 padlo 0). @oku
lupi¢ v hodu k% usfge, je misto & zrarén Gtoinik a to za tolik Zival, za kolik by on zranil luge (ale nikdy ne za vic, nez je dvojnasobekdopa bonusu za obratnost). @3py boj v
obrarg navic protivnika natolik zmate, Ze se mufigpm hodu na obranu pita misto bonusu za obratnost -5.

Pi boji s vice nepateli miZe lupE na 5.-10. Grovni pouzit boj v obran jednom kole jen proti jednomu protivniku, na-15. Grovni proti déma. Ale i proti vSem ostatnim
nepatelim si nehazi 1k6 na obranu.

Boj v ttoku

Boj beze zbrani je vlastrumgnim zasahnout citlivd mista nalet protivnika. Citlivd mista jsou: ob#j, Zaludek, slabiny a koleno. V systému, ktery pdeiSeme, se nijak
neprojevuji vysledky Gtakna ifizné citlivd mista - prostienom ubiraji Zivoty. Pokud bude PJ chtitjze si nasledky snadndeuistavit a viozit je do své hry (zasah oéjé - zlomeny
nos, déasna slepota; zasah zaludku nebo slabin - mdlobgceni; zasah kolena - kulh&ni nebo padnuti k)zemi

Citliva mista mohou byt chréna brignim, jinak se kvalita zbroje nepité. Plati, ze

brreni chrani
vycpavané Zaludek
koZené Zaludek

Supinova Zaludek, slabiny
krouzkové Zaludek, slabiny
platovézaludek, slabiny, koleno
rytitska zbroj vSechno

Lupi¢ miZe svého protivnika zasahnotdzmymi zpisoby: nmiize ho udgt pésti nebo dlani, nebo se jeji#e pokusit kopnout. Ne kazdé citlivé misto je véakzné zasadhnout
kazdym Gderem, nafilad si €zko predstavime, jak lupiudei nékoho pisti do kolena. Proto roztlijeme citlivé body do 3 pasem (obrazek str. 4&zd§ Gder rize zasahnout je &ité
pasmo, podle toho, co uvadi Tabulka boje beze zbiapiiklad pssti je mozné zasahnout jen slabiny, Zaludek (pa$ymoblicej (pasmo 111). Udaj "pasmo” v tabulce vak plai j
pokud jsou lugi i jeho protivnik stejnéridy velikosti. V op&ném gripadt se pAsmo posouvé dle Tabulky posunu podle velikds$éto tabulky plyne ndfklad to, Ze hobit lugi Gtogici
na krolla jej nerize (bez vyskoku) zasahnout kopem. Rukama jgjenzaséhnout jen v I. a Il. pAsmu.

Kazdy uder ma vlasti silu zbrgrktera zavisi na Grovni lug®, a Uténost, ktera na Grovni nezavisiteRledr je shrnuje Tabulka boje beze zbrani. Jak vidi&nitcisla nejsou flis
vysokd, zato Utinosti ano. To odrazi skuteost, Ze citlivd mista je obtizné zasahnout, aleryfl@dsah ma bolestné nasledkii. Roku se postupuje stejnjako i boji tvai t tva, tj. k
¢&islu v tabulce seipcte bonus za silu (odee postih) a pak si oba sodplodi 1k6.

U kazdého uderu uvadi Tabulka boje beze zbrasi jeflo "narénost”. Ta se &fi v tzv. bodech boje a twje zejména rychlost, s niz je mozné dany manéwést. V kazdém
kole mé& lupt dany paet bodi boje a nize provést tolik manéirrnebo Udel, na kolik mu tento peet st&i. Paset bodi boje na kolo dostanes, kdyz k Udaji v Tabulce #viich
schopnosti lugie prectes lupéiv bonus za obratnost.

Krome udei ma lupk k dispozici i dva manévry: vyskok a ¢ta. Vyskokem je lugi schopen posunout&kop o d¥ pasma vySe, otiou mize zasahnout protivnika stojiciho
za sebou. O nateni lupte (zda stoji k &aké jiné posta¥celem nebo zady) rozhoduje PJ. Plati, Ze p&3m boji v obranstoji lupis svému soku tudv tvéar.

Boj beze zbrani vzdyigobi jen stinové zr&ni - jeho cilem je protivnika ochromit aiaglit.

TABULKA POSUNU PODLE VELIKOSTI

velikost velikost olti
lupi&e A B C
0 0 -1
B 0 0 0
C +1 0 0
TABULKA BOJE BEZE ZBRANI
Uroveii lupice Ut@- Narog-
Uder Pasmo 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 nost nost
Gder pésti (N1} 2 3 3 3 4 4 4 4 5 5 +7 4
Gder dlani 1L, 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 +10 5
kop 1L 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5 +15 8
vyskok zvySuje pasmo Uderu o Il 6
ototka utok na protivnika za sebou 5
TABULKA ZVLASTNICH SCHOPNOSTI SICCA
TABULKA ZVLASTNICH SCHOPNOSTI SICCA
Urovai
Schopnost 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 zavisi
Prevleky 33 39 46 53 60 68 75 83 90 95
Ziskani davéry 28 33 39 45 51 55 60 66 72 80
Otevieni zamku 48 52 55 58 63 67 70 73 76 80
Objeveni pasti 39 43 47 50 54 59 63 66 70 74
Odstranéni pasti 39 43 47 50 54 59 63 66 70 74
Splhani po zdi 80 82 83 85 86 88 90 91 93 95
Tichy pohyb 29 32 35 37 40 42 45 48 50 53
Schovat se ve stinu 52 55 58 60 62 65 67 70 72 5 7
Vybirani kapes 23 25 27 29 32 35 38 42 45 49
Odhad lidi 40 43 45 47 50 53 55 58 60 63
Siveni respektu 30 33 37 41 45 50 54 58 62 67 2CH
Zisk informace 40 44 47 50 54 59 63 67 71 7 1CH
Preswd¢ovani 20 24 28 32 37 42 47 53 59 65 3CH
Smlouvani 40 42 45 48 51 54 58 61 64 69 2CH
Odhaleni Gtoku 32 35 38 42 46 50 54 58 63 68 10
Imitace hlasu 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
Prchani 70 75 80 85 90 95 100 105 110 115

45



Sicco
Sicco mé vSechny zvlastni schopnosti 2jed: DrD Pravidel pro zateiniky, vziist pravépodobnosti Gsfrhu udava Tabulka zvlastnich schopnosti sicca.
Kromg toho mé tyto zvl&stni schopnosti:

Tézké zranéni

Pokud mé siccoiflezitost k Gtoku ze zélohy (viz. DrD pravidla precatesniky), mize zkusit svoji o’ t&zce zranit. Oznami to PJ a hodi si proti pasti.ZR@wlastnost je
Roz-Obr, zakladni nebezfrest je rovna kvalit zbroje (bez Stitu) aifgita se k néislo uvedené v Tabulce zabiti.

Sila je €zké_zrawni/normalni_utok_ze_zalohy. Pokud sicco neéjespneniize uz v tomto kole Gtit a ani v @istim kole nemze Utd@it ze zalohy. Timto zjsobem je mozné
Gtocit jen lidi neboclovéku podobné tvory.

Sicco musi utéit bodnou zbrani. Pokud sicco @@pproti pasti hodi si normaima Gtok s bonusem +4, ale celkové 2Zrdnje ¢tyfnasobné. Pokud neuge jedna se o probodnuti
ze zalohy (bonus +3 a dvojnasobné Zrdn

Odhad na lidi

Sicco mé velice dobry odhad na lidi - preo pochopi$, aZ se seznamis s jeho dalSi schibpnos

Rekreme, Ze druzina vyjednava sjakym neznamynglovékem: sicco je taika okamzit schopen poznat, jestli je to podvodnik, hlupakonglovek, ktery se za hlupéaka jen
vydava. Pozor! tato schopnost odhaluje (zhrubapbovidi, neni tedy schopna odhalit, zda zkoumamyek v této chvili mluvi pravdu nebo IZe tide jen naposdét.

Pravapodobnost Usgechu této schopnosti je v jiz zngimé Tabulce zvlastnich schopnosti sicca, zavisi talek na inteligenci pozorované postavy. Od p¥pedobnosti uvedené v
tabulce je nutno jeStodetist pstindsobek bonusu nebo postihu za inteligenci pgstgvodhadnout elfa s inteligenci 20 je stepbtizné jako odhadnout krolla s inteligenci 2)oi
toho ji mize PJ libovola upravit v zavislosti naase, okolnich podminkéch atd. Sicco si nikdy nisty,jzda dojem, ktery ziskal, je spravny.

Sie

Tuto zvlastni schopnost mohou vyuZivat jen siccoméutrainim nebo zakahalym preswdéenim!

VétSina kréah a viadd je rizne svazana odp@dnosti a formalnosti svého postaveni. Krdl, jehioh&lid vazit a jehoz ma ctit, se n&re jen tak objevit vigdnestské hospag
nemiZe se zaplést do rélay, musi si uchovavat svouistojnost.

Takto ovSem fichazi o mnoho cennych informaci a moznosti. V bdsfe mozno zaslechnout leccos, co se ke dvoru nedoag(pestoze se téasto nahlas néanava) nize se
stat, Ze je lepSi négtele potichu odklidit, neZ postavitqal soud a odsoudit.

Proto miva vladceloveka, na kterého se e naprosto spolehnout a ktery pg tuto praci vykonava. V modernich statech to jedasluzba, ve ¢ DrD to je sicco a jeho
schopnost budovat &it

Sicco tSinou nezastava zadnou vyznamnoiejreu funkci - drzi se v pozadi a byv&3inou pobdnikem, radcem neboritelem rgjaké vyznamné postavy. Pro zajmy této
postavy sicco pouziva svoji’qico to je sf a jak se vyuziva, objasnime pe&jd Sicco je peva preswdien, Ze Gel s\wti prostedky a nerozliSuje skutky na dobré a Spatné, aty,raeré
mu pomohou, a ty, které mu uskodi. Odtud plyne takézeni na postavy s neutralnim a zakarym pieswdeenim.

Co to tedy siccovatsje?

Je to i informétoi a ndjemnych zabijdk Sicco ji mize z&it budovat kdekoliv, kde jesfaké podsiti nebo alespppar hospodskych rva. Kvalita jeho sit zavisi na doy po
kterou ji budoval, a na mnoZstvi genkteré do ni viozil.

Kdyz se sicco pozii napiiklad rozhodne #koho zlikvidovat, vyda pokyn své siti a najati uragkonaji svou Spinavou praci.

Jak tato schopnost vypada v praxi:

Sicco nebuduje jednutsiale si¢ tfi: vykonnou, vyzédnou a ochrannou. Rozsah a moznosti gffjadiuje jeji Grover - ¢im WtSi je Urové sit, tim WtSi jsou jeji moznosti.
Néklady na budovani sifsou pro vSechny typy siti stejné a ukazuje jetlk@bbudovani sit

Tato tabulka ma pakud jinou filozofii neZ napiklad Tabulka zkuenosi{isla ve sloupcich neudavaji celkové naklady na Zogaéto drowdy ale naklady na zvySeni na tuto
Grovei z minulé Grova za danou dobu.

S ov8em sicca stoji vice, neZ jen toftéstky dosud uvedené jsou néklady toliko na vybudbsé; dalsi vydaje fedstavuji naklady na provozovani a udrzovasi Sitvni z
nich probereme podroBjinize, tel’ vyswtlime, jak se to ma s néklady na udrzovari sit

V8echny ti sit¢ maji sklon se samovairrozpadat. Za kazdy tyden bez financovani klesoeairsitt o jednu. Tydenni naklady na udrzované gsou 100 zlatych za kazdou
urovaei sité, tedy do sit nagiklad na 6. trovni se musi kazdy tyden vioZit Sestzlatych, nebo se&ee rozpadat.

Urovei sitt neni moZno zvySovat do nekéna. Zminili jsme se jiz o tom, Zetsfe buduje zéleni mistniho podsiti - miZe tedy byt jen tak dobré, jak dobré je toto petisTo
v praxi vypada tak, Ze kazdéesto ma ®jakou nejvyznamijSi postavu: v sidelnim #st¢ je to kral, v hlavnim st baronstvi to je baron, ve vesnici to je starosth @ato
nejvyznamij$i postava ma dgitou Grove (podle uvazeni PJ) - a Grdvkterékoliv siccovy s& nesmi byt nikdy vy$Si nez tato Urdve

Rekli jsme si uz, Ze sftisou trojiho druhu: vykonna, vyZena a ochranna. Tesi popiseme, jaké jsou moZnosttito siti.

Vykonna sf

Vykonna sff je schopna zprogdkovatétyii druhy ¢innosti: kradez, fedapd, vrazdu a Gnos. za tyto Ukony musi siccatiaptakladni sazba je v Tabulce vykonné.sit

Tento obnos se jeSmusi vynasobit Urovni postavy, kterd ma bigpadena; které pgatpredntt, jez ma byt ukraden; kterd ma byt zabita; kteédbyt unesena - v dalSim ji
budeme pro jednoduchaskat okt

Po zaplaceniffslusného obnosu si sicco hodi proti pasti. Pow#itétnost je rozdil Grovni vykonnéésa Urovig obsti (jak se p@ita bonus za rozdil Grovni viz podkapitola Nova
pravidla na stran5), nebezp&nost je 4. Pokud sicco ugp, akce se zd#da. Pokud ne, vystavil se nebezpedhaleni - vice se o tom dovi§, az budeme fibv@chranné siti.

Vyzvédna sf

V piipadt, Ze chce sicco zjistitéfakou ukitou informaci (tedy naiiklad "Kolik straznych je na hr&dv noci?" "Jaké je vévodovo oblibené jidlo?" "Koliéi nechal popravit za
minuly rok?"; ne "Jaka je nejjednodussi cesta @oll?" "Jaky je vlastnsmysl Zivota?"), rize se zeptat své vyené sit. Nemusi platit Zadny dalSi obnos; misto toho sii fpooti pasti.
Pouzita vlastnost je rozdil Grovni vyiné si¢ a postavy s nejnizsi Grovni, kterd zna poZzadovamioumaci (také této postabudeme v dalSinikat ol&t’), nebezpénost je 4. Pokud
sicco uspje, informaci se dovi, pokud ne, vystavuje sétapebezp& odhaleni. Sicco zpravidla nema jistotu, Ze infacen kterou ziskal, je spravna, nékpravidla nevi, jak velka byla
Grovei obsti.

Ochranna si

Ochrannou sineni mozné vyuzivatifmo - pouziva se jen tehdy, kdyz selzewgikonna nebo vyzuna.

V takovém pipact se postupuje podobrjako i souboji. Sicco hazi na obranu, PJ na Gtok&ké@islo je rovno Grovni olti, obrannéislo je rovno Grovni ochranné &itPokud
hod na Utok neusje, je vSechno v gadku a nic se nestane. V épam gipad: se Urové ochranné sitsnizi o rozdil mezi hodem na Gtok a hodem na ebrarirové sit, kterd selhala,
se snizi dokonce o dvojnasobek tohoto rozdilu.

Pokud Grové ochranné sitklesne na nulu nebo nize, je sicco prozrazen.eiigimohou bytizné a zavisi na tomgae sicco pokousel, kdyZ byl prozrazen, a na UPdrea
jeskyre. Sicco niize byt zabit nezndmym pachatelemgeata souzen, vypézen z nista, olst miZe isahat, Ze se mu str&§pomsti, a podokin

Boj na noze
Sicco se natil novy zpisob boje tvé v tv&, ve kterém k zasahu protivnika vyuZiva vice swémiosti neZ sily. Do  misto bonusu za silu pi6é bonus za obratnost. Bonus (postih) za
silu se pak paita do Gténosti. Tento manévr ize vyuzivat jen ma-li bodnou zlira

Sireni respektu
Sicco umi nasadit takovy vyraz a drzefiat Ze ziskavaifrozeny respekt u lidi, kteho neznaji. NiZe si tak ziskat n@pzvySenou pozornost hostinského, akeba odradit poulniho
lupi¢e od Gtoku na svou osobu.

Ziskani informace

Sicco diky své znalosti povah lidi, dokazehgzném rozhovoru vytahnout z &b(obeti) informace, které péebuje ¥dét nebo kontakt, kde se daji sehnat. Pégedlobnost riize podle
okolnosti upravit PJ. Nejedna se Fafad o informaci, jak se jmenuje mistni kral, ®d zjistit prostou otazkou. Pouzeiippd, Ze by se fedpokladalo, Ze sicco jméno kréle zna, a on
nechce prozradit opak, ¥ipad Usgichu ho z obti vytahne, jako by se nic nestalo. Kiktadu informaci, co @& krél k vesefi, rovréz nezjisti 8zr¢ ve nest, pokud se ovSsem nahodou v
hospod nesetké s kucliemc¢i slouzicim.

Pireswdéovani

Sicco dokaze jeniy bez pouziti nasili, dkoho o éem geswdcit. Maze olEt’ preswdcit, aby udilala to nebo naopak nédla ono,¢i ji vnutit néjaky nesmysl, ktery pak tato bude
povazovat za obeérplatnou pravdu. Nepswdci ji vSak k nkemu, co je v rozporu s jejinfgswdcéenim (vrazd, kradezi...). Je moznéeba peswdcit straz, ktera kazdého prohledava,
Ze sicco je Upkav paradku, nebo feswdgit nAhodného chodce, Ze kral je nebengezvrhlik. TeZSi viak je feswdeit o kralovych nebezpmych sklonech kralovnu, nebea krale doke
znd a niZe tak tedy snadji odhalit leZ (zavisi na PJ). Také, kdyZ siccoifidpd preswdéi zlodsje, Ze vykrast klenotnictvi je dobry napad, temesebere a néjle toto udlat, ale
za&ne se vazhzabyvat planem loupeZe. Pokud sictedem ziskawseru oketi, mél by PJ v zavislosti na tom zvysit prayadobnost Usfehu freswdcovani.

Smlouvani
Sicco dokaze vybotnsmlouvat. Pokud zaznamend &sp podélo se mu usmlouvat tolik procent, kolik je jehoovei. Pokud padneiphodu na procenta mémez tetina danné
pravdtpodobnosti, usmlouval dokonce dvakrat tolik.

Odhaleni Gtoku
Sicco je zvykly naidzné zakené ohorzovani Zivota, proto se ma stale na pozted peekanym Gtokem. Pokud n&jmekdo Utai zezadu, vzdy si hodi, jestli se mu Gtok nepibala
odhalit. Paklize ano, Gtaik neméa zadné vyhody pitajici se pi Gtoku ze zalohy, Gtok probiha zcela norndain

Stielba ze zalohy

Toto je schopnost podobna zigalvu probodnuti ze zalohy. Sicco vSakiza svoji olst prepadnout ze zalohy nejeii jpoji tvéii v tvé, ale nize k tornu pouZzit i s¢lnou nebo vrhaci
zbrai. Tuto schopnost vyuZzije zlégpiedevsim v temnych @kéch. Pokud ol o siccovi do posledni chvile nevi a ten ji zezadbo z Ukrytu zasédhnefaslnou nebo vrhaci zbrani, je
obst’ zraréna za dvojnasobek rozdilu mezi hodem na Gtok armauieobranu. Zda jsou sphy podminky pro $elbu ze zalohy, tj. zda ¢t nema do zasahu o zkgjdvi tuSeni, posuzuje

PJ.
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Stielba z kuse
Sicco méa bonus naistbu z kuSe od 6. Grownr1, od 9. Urovéa+2 a od 12. Urown+3. Sicdiv dostel pri stielbs z kuSe a podobné zbrase také zvySuje detinu.

Miteni
Pokud sicco fi stielbs z kuSe obtuje jedno kolo na&dné zanténi, miZe si k pistimu vystelu pripocitat bonus +3 k 0.

Boj s nozem
Sicco si dokazeipboji tvéii v tvéd vypomahat noZzem nebo podobnou kratkou zbrani.ildiédo fi boji ve druhé ruce dyki tesak, pak si k Gtokuijpocitava UL této zbraw, ale pouze
zbrarg, nikoliv uz bonus za sildi obratnost. Bojuje-li sicco dwna takovymito kratkymi zbraimi, dokaze je tasit a zadto v jednom kole a ma-li je jiz v rukou, ziskavanos k
iniciative +2.

Imitace hlasu (procenta viz tabulka)

Tato schopnost siccovi umozni imitovat neboli nagmat vSechny hlasy a zvuky, které zaslechne.d®padobnost z Tabulky zvlastnich schopnosti siccavg8uje o dvojnasobek
bonusu za obratnost a déle se upravuje podle jakaolouho mohl sicco dany zvuk studovat, a takéle@ooho, jak dote zné tet (tedy ten, kdo ma byt siccem oSalen) zvuk, ktesgos
napodobuje. Fehledr to shrnuje Tabulka imitace. Imitace neznamen&ideo bude najklad schopertvat silou draka, ale bude @tnapodobitrev draka v dalce. Sicco je schopen
imitovat i hlas tvora, jehoci viibec neovlada, nebude vSak roztitomu, corika.

TABULKA IMITACE

Znamost zvuku oprava
Jeden kratky poslech -10%
Kratky opakovany poslech 3%
Krat$i sougediny poslech 0%
Smenu trvajici nacvik s odposlechem +5%
Znamy zvuk, osoba +10%
Velmi znamy zvuk, blizk& osoba +20%
Tere dany zvuk nikdy neslySel +5%
Ter¢ dany zvuk obas zaslechl +0%
Ter imitace zna dany hlas -5%
Ter zna imitovany hlasi/érng -15%
Tere sam je sicco na 6. a vySsi trovni -5

ZlepSeni smysi
Pii ptechodu na vyssi Uroftese sicco riize rozhodnout podstoupit vycvikkterého smyslu. To ma ro&iié vyhody, které popiSeme nize, prozatiffekitme, ze kazdy smysl je mozné
zlepsit jenom jednou aigednom estupu je mozné zlepsit jenom jeden smysl. Odd@mnimize mit sicco vylepseny jeden smysl, od 9. Urovai,ad 12.1 a tak dale.

ZlepSeni zraku

Cena: 1500 zI

Zahrnuje v sob noéni a ostré vidni. Naéni vidéni znamena velice kvalitni zrak, tak kvalitni, Zevidéni potebuje sicco jen nepatrrswtla (vzdy ale tjaké potebuje, v absoluth
tmavém podzemti v kouzlem stveené tnd notni vidéni neponiZe). Nejde také o infraviahi. i boji ve tmé ma sicco vyhody: postih jen -2 k hodu na Gtok iobhaanu, nikoliv -5.
ZlepSeni zraku zlepSuje o 10 % tichy pohyb a o &ctovani se ve stinu. Naopak snizuje Sance jiniélbje o 20 % pi pokusu o nendpadnost a schovani se ve stinu.

ZlepSeni sluchu

Cena: 1000 z|

Dobry sluch je vytenym pomocnikem, a proto si ho sicco trénuje. Tikusem se siccovi pronik&wzlepsi sluch, coZ se projevi tim, Z& maslouchani, a to i nAhodném, ma peisto
polovinu vys8i nezidv. P souboji s nefitelem, kterého nevidi, ale ktery je hmotny (hapor s kouzlem neviditelnost), ma ztggostih jen-3 a rize Gtditi v kole, ve kterém nadj
negitel nedtai, stai, ze se pohybuje. Dale ziska 10 % na tichy pohgbaapak o 30 % se sniZuji Sance jiného &mdktery se o tichy pohyb pokousi. ZlepSeny slpigtiava téz 10 % k
imitaci.

ZlepSeni hmatu

Cena: 2000 z|

jednotlivych edneti, ale i vzduchu. Dokaze vycitit proémd zpisobené rozdilem teplot, vihkosti apod. Dale rozgdzmatem jednotlivé materialyi@vo, kamen, zlato, Zelezofisro
atd.). Sicco navic ziska +5 % k nasledujicim dowstem: objeveni pasti, zneSkednpasti a oteleni zamku, Splhani po zdi a vybirani kapes.

ZlepSenkichu

Cena: 1200 zI

Vyborny ¢ich je dals§im smyslem, kterym siccaibe zZasti nahradit zrak fize ucitit pAchnouci nestwu na &tSi vzdalenost nez ostatni &ag se ji vyhnout, odhadnout, kter& z chodeb
vede do hradni kuchyra kterd do komnat fraucimoru, gelba i vycitit jed ve vit diive, neZ se napije. ZlepSetichu se projevi tim, Ze sicco méa &iahové viemy poseh (a to i
nahodny) ostvrtinu vy$si nez tv. Pi souboji s nefitelem, kterého nevidi (auZ z divodu kouzla, oslepeni nebo tmy), ale ktery vydagjaky pach, se sicw postih snizuje o 1 az 2
(uréuje Pj dle situace a intenzity pachu). Sicco zleg$ech téz snizuje Sance jiného zigelo 10 % pi pokusu o schovani se ve stinu a o 5i¥%ppkusu o tichy pohyb a nenapadnost.

Zjemreni chuti

Cena: 800 zl

Dokonalé rozeznavani chuti pomahé siccovi objeidasyed v pokrmech a napojich, ale ifilslad pi rozeznavaniiznych materidl - nagiklad zlata od rédi a podobs. Dale zjemani
chuti zvySuje sidtv posteh na chtové viemy (a to i nahodny), ktery je nyni o polavietSi nez div.

ZlepSeni rovnovahy

Cena: 1500 zI

Sicco se zlepSuje v udrZovani rovnovahy, coZ znamen niZze bez potizi chodit po lanpo rukouwei stat na jedné noze. Sicco dokazadt pocemkoli, co je Siroké alespdako jeho
chodidlo. Sicco ziskava 5 % ke Splhani po zdi. Kfdomo ma sicco bonus +1 az +2 k hodu proti pastifiSing akrobatickych disciplin (rozhoduje PJ).

Prchani (procenta viz tabulka)

Ne vzdy se povede siccovi vSechno tak, jakbylcht takovém pipadt mu nezbyvéa nez vzit nohy na ramena a spasitékent V jeskynicki volné pgirod€ se na takovy ék vztahuiji
béznéa pravidla o rychlostech. Veés& si ale sicco rize zvolit jiny zmisob Uniku a vyuZivatiznych ptijezdi, Splhat po shach¢i preskakovat ze gchy na dechu. Zakladni
pravatpodobnost, Ze se mu pddaprchnout, je uvedena v Tabulce zvl&stnich schsgirsicca a zavisi na 10. Tato hodnota s& pé&tSi podle toho, jak zna siccogsto (viz. tabulka
Bonus za znalost #sta). Naopak se pragplodobnost uprchnuti snizuje s Grovni a&tean pronasledovatel Postupuje se tak, Ze se vezmecsouirovni pronasledovatele s ngfi a
nejmensi trovni adi se dema. Ziskanou hodnotu pak vynasobimétpm pronasledovatehéislici 5. Vysledek nam pak uvadi, o kolik se spi&vdspodobnost prchani.

BONUS ZA ZNALOST MESTA

znalost nista doba pobytu bonus
Prolehnuté nisto 1den +5
Znédmé nisto 1 tyden +10
ProSmejdné nesto 1 ndsic +20
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Dalsi pravidla
Pohyb pod Sirym nebem
Pro pohyb pod Sirym nebem zavadinskaiik novych vlastnosti. Jsou to nosnost a pohysiiv

Nosnost
Nosnost udava, kolik nakladu postava unese. Nogmssavy zavisi jen na jeji sile, coz ukazuje tisumosnosti,

TABULKA NOSNOSTI

bonus za silu nosnost
-5 210mn
-4 240mn
-3 270mn
-2 300mn
-1 330mn
o] 360mn
+1 390mn
+2 420mn
+3 450mn
+4 480mn
+5 510mn

Pohyblivost a naloZenf

Pohyblivost je tgednim pojmem v systému pohybu. Na ni zavisi, jaklezje postava schopna jit. Pohyblivost postawysiéa jeji rase, obratnosti, sile a naloZeni.uByra postihy za
pohyblivost se uiuji jako u zakladnich vlastnosti. Zakladni pohybéit (pohyblivost, ktera nebere do Gvahy naloZersiime tak, Ze Kislu v tabulce pohyblivosti ragipteme bonus za
obratnost a dvojnasobek bonusu za silu.

Okamzita pohyblivost zavisi takéi na naloZeni. GhdrnaleZeni rozhoduje naklad postavy. Souvislakladu, naloZeni a pohyblivosti ukazuje tabulkaydikiosti.

TABULKA POHYBLIVOSTI PODLE RAS

rasa Pohyblivost
hobit 10

kudiik 9

trpaslik 8

elf 12

¢lovék 11

barbar 12

kroll 11

Z tabulky plyne, Ze ip ZAddném naloZeni postava nenese nakésli,ynez je jeji nosnost a pohyblivost je rovnaladiki pohyblivosti. B mirném naloZeni nese postava vice nez svoji
nosnost, ale mémez dvojnasobek. Jeji pohyblivasti jen i ctvrtiny zakladni pohyblivosti atd.iPpogitani ctvrtin zaokrouhluj nahoru. Postava s velkym naldidema navic postih -1
k hodim na Gtok a na obranu a nife sprintovat.

TABULKA POHYBLIVOSTI

néaklad néasobek
(n&sobek nosnosti) naloZeni pohyblivosti
0-1 zadné 1

1-2 mirné 3/4

2-3 stedni 1/2

3-4 velké 1/4

Rychlost a body pohybu

Ryvhlost postavy zavisi v priiac na jeji pohyblivosti a samégime na terénu, kterym se pohybuje. Tuto nesndesiyne, kdyZz dané pohyblivostiifadime uEité mnoZzstvi bodl
pohybu. Naropnost fiznych teréf pak niizeme vyjadit tim, kolik bodi pohybu je u nich zaptebi na ujiti jedné mile. Nafxlad po cest pottebujeme 10 badpohybu, zatimco v lese
20 bod.

RozliSujeme body dlze a body &hu. Postava iize kEZet i jit izné usilovre. RozliSujemeit stupre chize: prochazku, dtzi a sgch a ti druhy kEhu: poklus, Bh a sprint. Kolik bod
chize na hodinu nebo badxhu na kolo dostavéa postava v zavislosti na své lplatosti, ukazuje tabulka ryvhlostijpchizi, respektive fi behu.

Rychlost postavyi chizi (v milich za hodinu) dostanes, kdyitlo z tabulky vydli§ nar@nosti terénuCas potebny na pekonani 1 mile dostanes, kdy? nfost vydlis pridslem bod:

z tabulky.

ZjednoduSeni: Pokudislo z tabulky rychlosti f chizi vydeli$ 10, dostane$ pet mil, které ujde tvoje postava za 1 hodinu poréatest po roviré a za nejlepSich podminek. Tabulka
rychlosti i behu udava, kolik sahl tvoje postavashbe za jedno kolo, taktéz v nejlepSim terénu ziepiich podminek.

Néaroinost terénu a rychlosti postawtuje PJ a riize ji jeSt upravit podle ositleni, raini doby, teploty atd.

TABULKA RYCHLOSTI P RI CHUZI
TABULKA RYCHLOSTI P RI BEHU
bodii chiize za hodinu
pohyblivost prochazka chize spch bodii béhu za kolo
-5 1 20 28 pohyblivost  poklus bgh sprint
-4 15 25 35 -5 16 24 48
-3 18 30 42 -4 20 30 57
-2 21 35 49 -3 24 36 66
-1 24 40 56 -2 28 42 75
0 27 45 63 -1 32 48 84
+1 30 50 70 0 36 54 93
+2 33 55 77 +1 40 60 102
+3 36 60 84 +2 44 66 111
+4 39 65 91 +3 48 72 120
+5 42 70 98 +4 52 78 129
+5 56 84 138

TABULKA HOD U NEPRIME ST RELBY

1kg = 20mn 3kg = 60mn 5kg = 100mn 10kg =@@n 20kg = 400mn
Sila m s v m s \ m s v m s \Y m s v
-4 10 19 +2k10 5 12 +k10 3 7 +k6 - - - - - -
-3 10 21 +2k10 6 14 +k10 4 9 +k6 - - - - - -
-2 10 24 +2k10 7 16 +k10 5 11 +k6 - - - - - -
-1 10 27 +2k10 9 18 +k10 6 13 +k6 3 6 +k6 - - -
0 10 30 +2k10 10 20 +k10 7 15 +k6 4 8 +k6 - - -
1 10 35 +3k10 10 22 +2k10 8 17 +2k6 5 9 +k6 - - -
2 10 40 +3k10 10 25 +2k10 10 19 +2k6 5 10 +k6 - - -
3 10 45 +3k10 10 28 +2k10 10 21 +2k6 6 11 +k6 - - -
4 10 50 +3k10 10 31 +2k10 10 24 +2k6 6 12 +k10 2 7 +k6
5 10 55 +3k10 10 35 +2k10 10 27 +2k6 7 14 +k10 3 8 +k6

Hod €z8ich emen: k6s + Sil= max dohod

Tato tabulka zobrazuje, jak daleko je postava ssa@hodit v zavislosti na sile a vazegnetu. PJ nize hodnoty upravit n&ppodle tvarudlesa.
Mal4, stedni a velka vzdalenostduji presnost hodu v zavislosti na vazegnetu a vzdalenosti cile.
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TABULKA P RESNOSTI
Dosah maly stedni velky
Presnost 25-75% 35-65% 45-55%

Presnost udava, od kolika do kolika procent je zggabny. K pesnosti se na @bstrany picitd kompletni obratnost hazejiciho. Postihjuje PJ podle situace. Nadeni fesnosti se
hézi na procenta@dm je vysledek bliz 50%, tim je hodgsrjsi. 10% rodilu pesnosti odpovidaijblizné zasahu mimo o jeden sah.

Rvatka

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

TABULKA UPRAV U € A OC PRI RVA CCE PODLE ZBROJE

brnéni uc ocC
Zadné, vycpavané, kozené +1 -1
Supinové, dragné 0 0
panci¥, tézky pancit -1 +1

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

Vypad a kryt

Kazda postava seirbe kryt nebo naopaktht vypad. V praxi to znamena, ze si zmengj espektice © a o stejnou hodnotu si zvy3iQrespektive &. Ani jedna hodnota sefitpm nesmi
snizit pod 0. Kolik maximathbodi miZe ta kterd postavagiévat ukazuje nasledujici tabulka.

TABULKA VYPADU A KRYTU

arovei
povolani 1-5 6-10 11-15
valetnik 3 6 9
hrani ¢ai 3 6 9
alchymista 2 4 6
kouzelnik 2 4 6
Zlodgj 3 6 9
Spanek
Spankem (za 8 hodin +/- bonus za odolnost) si pastl&i 10% z maximalniho pitu Zivoti. Minimalng vSak 2 Zivoty.
TABULKA MEZE VY RAZENi
TABULKA ZBROJE
Stupei Potet Zivoti
véha podle velikosti cena dle velikosti odolnosti pro vyrazeni
zbroj Kz A B C A B C 1-5 1/4
Zadna 1 0 0 0 0 0 0 6-11 1/6
vycpavana 2 70 100 120 6 7 9 12-16 1/8
kozena 3 105 150 180 16 20 24 17-21 1
Supinova 4 150 210 250 60 80 95
krouzkova 5 200 280 330 120 150 170
platova 6 250 350 410 250 300 330
tézky pancit 7 380 500 600 700 800 850
Stit +1 35 50 60 4 5 6
TABULKA ZBRANI PRO ST RELECKY SOUBOJ
STRELNE
dostel
Jméno sila aténost maly stedni velky véaha cena
kratky luk 4 0 10 20 30 30 mn 15zl
dlouhy luk 5 +1 15 30 50 40 mn 45 z|
lehka kuse 4 +1 15 27 40 80 mn 60 zI
tézka kuse 6 +2 19 35 55 120 mn 70zl
prak 4 -1 9 16 25 8 mn 10zl
VRHACI
dostel
Jméno sila atdnost maly stedni velky vaha cena
kopi 5 0 5 12 20 120 mn 41zl
ostép 5 +1 6 14 23 45 mn 51zl
sekera 3 +1 4 8 12 50 mn 41zl
dyka 2 0 5 9 12 4 mn 21zl
hvézdice 1 +1 3 7 11 5mn 1zl
kamen 0 +1 7 11 15 4 mn o0zl
lahev 0 0 4 7 10 1mn 11z
TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVA RiV TVAR
JEDNORUCNI
Jméno sila/at. vaha cena_ OBOURUCNI
- lehké Jméno sila/at. véha cena
dyka 2/0 4 mn 212l - lehké
tesak 3/-1 8 mn 4zl hial kovana 5/-1 30 mn 21zl
kratky me¢ 4/-1 16 mn 81zl - stiredni
obusek 3/-2 12 mn 31zl kopi 5/0 120 mn 47zl
- stiredni véletnd s. 4/+3 200 mn 14 zI
Savle 4/+2 40 mn 101zl sudlice 5/+1 200 mn 71zl
Siroky met 5/0 60 mn 12 zI pika 5/+2 200 mn 31zl
sekera 3/+1 80 mn 47zl - tézké
kyj 3/+2 80 mn 1zl cep 5/+4 280 mn 11zl
- tézké halapartna 4/+6 280 mn 16 zI
met bastard 6/0 80 mn 221zl obouru¢.met 7+1 200 mn 7212l
dlouhy met 71-1 100 mn 35zl tézky kyj 5/+4 285 mn 15zl
valetné Kl. 5/+2 120 mn 13zl trojzubec. 6/+2 270 mn 19z
femdih 4/+3 100 mn 11zl
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