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Kostky a hody

Prosty hod kostkou (ké6)

Vysledkem je hodnota na kostce.

Kostky zranéni (kz)

Hod' prisluSny pocet Sestisténnych kostek
a spocitej, na kolika padlo 4 nebo vic.

Tvorba postavy

Zvol si povolani.

Vyber si rasu.

Urci détstvi, vzhled, chovani a zaliby.
Domluv se s panem jeskyné, odkud jsi.
Zvol si jméno nebo prezdivku.

Urci hodnoty vlastnosti.

Napis si, kolik mas zivota

Zvol si schopnosti a dovednosti.

O 005 NI Oy L UTERIR N OO SIS S

Rozmysli si, co dalSiho umis na zakladé
tvych zalib a tvé minulosti.

10. Vyber si vyzbroj a vybavu.
11. Hod' si na hotovost: k6 + 4 st.

Schopnosti

a dovednosti

Pti kazdém prestupu se mizes naucit:
Kouzelnik: 1 dovednost nebo 2 kouzla
Alchymista: 1 dovednost nebo 2 recepty
Ostatni: 1 dovednost nebo 1 schopnost

Na 1. trovni zacinas s tolika schopnostmi,
kouzly, alchymistickymi recepty nebo
dovednostmi jako po 4 prestupech.

Vrozené schopnosti
a zZivoty

Barbar nezdolnd vydrz, orientacni
smysl
9 zivota
Clovék  vSestrannost
8 zivotl
EIf skvely zrak, videni v Seru
8 zivotl
Hobit vytribend chut, skvély Cich
7 zivotld
Kroll ultrasluch
9 Zivotl
Kudiik citlivy hmat, skvély sluch
7 Zivotl
Trpaslik  nezdolnd vydrZ, infravidéni
8 zZivotl
Vlastnosti

Rozdél hodnoty 3, 2 a 1 mezi Fyzicku, Finesu
a Dusi, kazdou muzes pouzit jen jednou.



Pravidla pro alchymii

Laborator a aparatura

e Na destilaci kouzelné esence, iden-
tifikaci vyrobkd a praci s béZnymi re-
cepty (studium i vyrobu) staci prenosna
aparatura.

e Na préaci se vzacnymi recepty je potieba
laborator.

Vyroba

Na vyrobu predméti je potreba kouzelna
esence (na zakladni 1 6, na pokrocilé 2 6,
na mistrovské 4 @), nemagické suroviny
(téch mas dost, nemusis je pocitat) a za-
klad predmétu (prazdny flakén na lek-
tvar, hlinéna nadoba na bombu apod.). Na
vyrobu podle vzacnych receptii je navic
potieba magicka surovina. Vyroba podle
béznych receptii trva nékolik minut, podle
vzacnych nékolik hodin. Mazes vyrabét
nékolik predmétii soucasné.

Pokud mas recept a dokazes ho precist,
muzes$ podle néj vyrabét, i kdyZ ho nemas

nauceny. Stoji to dvojnasobné mnozstvi kou-
zelné esence.

Na vyrobu arsinu, arzeniku, bomby, dy-
movnice, lucavky krdlovské, ohnivé hliny,
petardy, rakety, tekutého ohné, vitriolu, vy-
busného projektilu a zdpalného projektilu
muzeS misto kouzelné esence pouzit ne-
magické suroviny v cené 2 zl misto kazdé 6.

Identifikace

Alchymisticky vyrobek mitZe alchymista
identifikovat nékolikaminutovym rozborem
pomoci aparatury.

Postava s dovednosti zpracovdni ma-
gickych surovin dokaZe nékolikaminutovym
rozborem pomoci aparatury zjistit, jestli je
zkoumana substance magicka surovina a ko-
lik obsahuje kouzelné esence.

Kapalinu muze také kdokoliv, kdo umi
Cist, identifikovat pripadné zjistit obsah kou-
zelné esence lakmusovym papirkem.

Pravidla pro kouzleni

Priprava kouzel

Ptiprava kouzla zabere zhruba minutu, po
kterou musis zretelné a nahlas pronést celé
zaklinadlo. Pfipravena mizes mit vSechna
kouzla, kterd umis (s vyjimkou ritualnich),
a jedno dalsi ze svitku nebo knihy. Musis$ na
to mit patficnou uroven a kazdé kouzlo si
miuZzes pripravit jen jednou.

Sesilani kouzel

K seslani kouzla musi$ zietelné a nahlas
pronést zaklinaci formuli. Cil té slySet ne-
musi. Pred opétovnym seslanim si musis
kouzlo znovu pripravit.



Sesilani rituadlnich
kouzel

Ritualni kouzlo neni mozné pfripravit. Je
tfeba provést predepsanou piipravu (na-
kreslit kruh, zapalit svicky apod.) a zretelné
a nahlas pronést cely text ritudlu a provést
pozadované ukony. Viidce ritualu musi byt
kouzelnik a mit poZadovanou uroven, po-
mahat miiZe kdokoliv. Doba sesilani se déli
poctem ucastniki ritualu.

Trvani kouzel

e Pusobeni kouzla, které umis, skondi,
kdyZ zacnes to samé kouzlo znovu pri-
pravovat.

e Pusobeni kouzla pripraveného z knihy
nebo svitku skonci, kdyZ zacne$ pri-
pravovat jakékoliv kouzlo z knihy nebo
svitku.

¢ Kouzlo seslané pomoci kouzelného
predmétu skonci, kdyZz seSles li-
bovolné jiné kouzlo pomoci kouzelného

predmeétu, nebo kdyZ se predmétu pre-
stane$ dotykat.

e Plsobeni vSech tebou seslanych kouzel
také skonci, kdyz zemreS nebo utrpis
zranéni, které té vyradi (spanek piiso-
beni kouzel neukoncuje).

e Tebou seslané kouzlo mizes kdykoliv
ukoncit predcasné, staci na to pomyslet.

e Pokud neni rec€eno jinak, ucinek ri-
tualnich kouzel je trvaly. KdyZ to dava
smysl, Ize ho zrusit opakovanym prove-
denim toho samého ritualu. Nejsou na to
potieba suroviny ani obéti.

Cileni kouzel

Pokud neni receno jinak, cil kouzla musis vi-
dét, nebo o ném néjak jinak védét - dotykat
se ho, slySet ho mluvit a podobné.

Kouzleni v téezkeé zbroji
Pri kouzleni v téZké zbroji si pocitas nevy-
hodu (-1).

Kouzla, recepty, schopnosti
a dovednosti

Dovednosti se mitize ucit kdokoliv od
1. urovné. Kouzla, recepty a schopnosti po-
volani se miiZe naucit jen postava s pri-
sluSnym povolanim (nebo clovék skrze vse-
strannost).

e Zakladni schopnosti se mtzes ucit od
1. arovné.

e Pokrocilé od 6. irovné.

e Mistrovské od 12. irovné.

Na pouziti schopnosti a dovednosti se
nehazi. KdyZ mas na néco schopnost
nebo dovednost, umis to kompetentné
a spolehlivé. To, na co neni dovednost, umis
tak dobre, jak to dava smysl vzhledem ke
tvym zalibam a minulosti.



Hod na nahodu

Hazi se k6. Pred hodem je treba urcit, co budou znamenat vysledky (napt. 1-3 prsi, 4-6

neprsi).

Prekonavani prekazek

e KaZdou prekazku miuZete prekonat,
kdyz vymyslite, jak na to.

e KdyZ vam prijde, Ze by reSeni mohlo
fungovat, tak fungovat bude.

Dvere a zamky

Dvere

Obycejné nebo chatrné dvere: jdou snadno
vyrazit.

Bytelné dvere: jdou vyrazit ru¢nim be-
ranidlem, bombou, kouzlem beranidlo
a podobné. DokaZze je také vyrazit va-
le¢nik s vypétim sily nebo zlobri silou.
Rozbit je vhodnymi nastroji zabere néko-
lik minut.

Masivni kamenné nebo Zelezné dvere: jdou vy-
razit jen obléhacim beranidlem. Rozbit je
vhodnymi nastroji zabere nékolik desitek
minut tvrdé prace.

Zamky
Jednoduchy zamek: kdokoliv ho dokaze
oteviit Sperhdkem, zabere mu to ale

nékolik minut a nedokaZe ho zase za-
mknout. S dovednosti otevirdni zamkii
to trva jedno kolo a sta¢i na to impro-
vizované nastroje, treba zahnuty hrebik
nebo kus dratu.

Kvalitni zamek: na otevieni je treba
dovednost otevirdni zdmkii a zlodéjské
nacini a zabere to nékolik minut.

Mistrovsky zamek: Na otevieni je tieba
dovednost otevirdni zdmkii a mistrovské
paklice a zabere to nékolik desitek minut.

Kouzelny zamek: jde otevrit jen prisluSnym
heslem nebo kouzelnym klicem.

Kovovy zamek nehledé na kvalitu jde také
rozpustit Ziravinou, ktera ucinkuje na pri-
slusny kov. Trva to nékolik minut.

Postava s otevirdnim zdmkii dokaze za-
mek za stejnych podminek zase zamknout.



Viditelnost

Kontaktni Kratka Stiredni Dlouha

Zdroj svetla vzdalenost vzdalenost vzdalenost vzdalenost

zhavé uhliky, svitici mech Sero

lucerna, svicka, lou¢, pochoden, . .
N svétlo Sero

olejova lampa

taborovy ohen, zlodéjska lucerna’ svétlo svétlo

majak svétlo svétlo

1 Sviti jen do jednoho sméru.

Boj

NaloZeni Rychlost! Nevyhoda?
lehké mas béZnou vyzbroj a vybavu a zasoby na 7 dni 4 -
stredni mas béznou vyzbroj a vybavu a k tomu
truhlu s pokladem, zasoby na 14 dni, velky 3 -
kotouc lana nebo nékolik velkych zbrani
tézkeé neses vysazené dvere, beranidlo 5 -
nebo jinou postavu
extrémni vleces$ naklad, ktery nedokazes zvednout 1 ano

! Tvor s rychlosti 4 za jedno kolo ubéhne kratkou vzdalenost.
2 Nevyhoda za naloZeni se pocita pti boji na blizko a pri obrané Finesou.

Vzd d l enost Stiredni vzdalenost:

e Dostrel ostépu, kuSe nebo kratkého luku
(zhruba 40 metrt).

e D4 se ubéhnout za 2 kola.

Kontaktni vzdalenost:

¢ Krok a atok (zhruba 2 metry).

e Protivniky v kontaktni vzdalenosti mi-

zeS ohrozit zblizka, i kdyz se od tebe S R L
snaZzi utéct. e Dostrel dlouhého luku (zhruba 60
metri).

Kratka vzdalenost:
e Dase ubéhnout za 3 kola.
e Dostrel malé vrhaci zbrané (zhruba 20

metri).

e D34 se ubéhnoutza 1 kolo a rovnou zau- Pru beh b0]e

tocit zblizka. Kolo predstavuje nékolik vterin boje.



e Zacina vZdy pan jeskyné popisem toho,
co délaji protivnici. Poté hraci rikaji, co
délaji jejich postavy a jejich pomocnici.

e Umysly lze libovolné ménit. Kdyz uz
je nikdo ménit nechce, zatne se hazet
v poradi, v jakém na sebe umysly
navazuji. Pti zacykleni imysli o poradi
rozhodne pan jeskyné.

e KdyZ se dva souperi ohroZuji vzajemné,
hazi proti sobé na utok.

e KdyZ obrance uto¢nika neohroZzuje,
utocnik si hazi na utok a obrance na
obranu.

Hod na utok
a na obranu

Hod na Utok nebo na obranu je: vlastnost +
k6 + postihy a bonusy

Vlastnost pri hodu na itok

e KdyZ zapasiS, bojujes tézkou zbrani
nebo kdyz mas oblecenou tézkou zbroj,
hazis Fyzickou. Plati to i pro tézké vrhaci
zbrané, kdyZ bojujes se dvéma zbranémi
a jen jedna z nich je téZzka, nebo kdyz
v téZké zbroji bojujes lehkou zbrani. Fy-
zickou také hazis, kdyz se snazis nékam
dobéhnout rychleji nez tvilij protivnik
a kdyZ se s nékym pretlacujes nebo pre-
tahujes.

e Kdyz strilis z libovolné zbrané nebo vr-
has lehkou vrhaci zbran, hazis Finesou
(i kdyZ mas téZkou zbroj).

o Kdyz sesilas kouzlo, hazis Dusi. Pokud
kouzlis v téZzké zbroji, pocitas si nevy-
hodu (-1).

V ostatnich ptipadech hazis Fyzickou nebo
Finesou podle toho, co je pro tebe lepsi.

Vlastnost pri hodu na obranu

e KdyZ je pred utokem mozné uhybat,
hazis Finesou.

e KdyZ odolavas jedu, blesku nebo né-
Cemu jinému, pred ¢im uhybat nejde,
hazis Fyzickou.

e KdyzZ se branis kouzlem nebo odolavas
dusSevnimu Utoku, hazi$§ Dusi. Pokud
kouzlis v tézké zbroji, pocitas si nevy-
hodu (-1).

Vyhody a nevyhody
Za kazdou vyhodu je +1, za kaZzdou ne-
vyhodu -1. Kazda okolnost se pocita jen

jednou. Nejcastéjsi okolnosti, za které je
v boji nevyhoda, jsou:

Kryt: Uto¢i$ na protivnika, ktery brani
hradby, vykukuje zpoza rohu nebo se
schovava za stromem.

Tézké nebo extrémni naloZeni: Vleces tézkou
truhlu, tdhnes vyrazeného spolubojovnika,
neses plny pytel.

Neprima stirelba: Stiilis nad dosti'el uvedeny
v tabulce zbrani.

Nevhodna zbran: Bojujes$ dlouhou zbrani ve
stisnéném prostoru nebo pri zapaseni na
zemi, strili$ na protivnika, ktery té ohrozuje
zblizka.

Obkliceni: Bojujes s vice soupefi a nemas
kryta zada. Nevyhodu si pocitas proti tém,
které neohroZujes$ a rozhodnou se té obejit
a utocit ti do zad.

Stisnény prostor: BojujeS ve stisnéném
prostoru s protivnikem, kterého neomezuje
nebo ma prostoru vice.

Strach: Kouzlo nebo schopnost v tobé vzbu-
dilo strach a ty presto utocis na to, ceho se
bojis.



Stielba do zad: Utikas od uto¢nika a on na
tebe dtoci na dalku.

Vazné zranéni: Mas vazné a chce$ udélat
néco, v cem té omezuje.

VycCerpani: Jsi vzhiiru celou noc, bez odpo-
¢inku se poustis do boje po dlouhém béhu
nebo po celodennim pochodu, nepratelim
v prubéhu boje dorazily Cerstvé posily.

Ztizeni pohybu: Nékdo na tobé lezi, srazil
té na zem, zatlacil té do rohu nebo té pri-
macknul ke sténé, jsi po pas ve vodé, brodis
se v bahné, balancujes$ na hrané propasti, jed
ti zpisobil ¢astecnou paralyzu.

ZtiZeni viditelnosti: Bojujes se zavazanyma
oCima, jsi pobliZ pochodné a nékdo na tebe
strili ze tmy, mas pisek v ocich, protivnik je
schovany nebo neviditelny, bojujes v Seru
nebo po tmé se souperem, ktery ma vidéni
v Seru, skvély cich, sluch nebo jiny smysl,
ktery ho zvyhodnuje.

Uspéchy

Rozdil mezi hody urcuje pocet tispéchii:

0-2 1 Gspéch ()
3-5 2 Uspéchy (ee)
6 avic 3 uspéchy (eee)

Za jeden uspéch (¢) mtzes napriklad:

e Protivnika zranit (jen jednou, i kdyz mas
vic tspéchti).

» Pokud zrani$ alespon za 1 Zivot, za
druhy uspéch muzes rict, ze je zpu-
sobené zranéni vazné.

» Za treti Uspéch muzes pridat disle-
dek vazného zranéni, napiiklad od-
zbrojeni, pad na zem a podobné.

e Zasadhnout predmét, ktery drzi, nebo ho
ma na sobé.

e Chytit ho za ruku, srazit ho k zemi a za-
lehnout ho, primacknout ho ke zdi, pri-
bodnout mu Sipem rukav ke dverim
nebo ho jinak znevyhodnit.

e Nékam ho odtahnout ¢i zatlacit.

e Zastoupit mu cestu nebo ho treba chytit
za rameno, aby nemohl utéct.

e Dostat se z nevyhodné situace, ve které
té drzi.

e Vnécem mu zabranit, naptiklad v atoku.

e Vylézt mu na zada.

e Zapalit mu obleceni (pokud utocis
ohném).

Za dva Uspéchy (ee) miizes:
e Protivnika odzbrojit.

e Hodit mu pisek do oc¢i nebo ho jinak
oslepit.

e Pevné ho chytit a zacpat mu usta, aby
nemohl vydavat zvuky (a tedy ani sesi-
lat kouzla).

Za tri uspéchy (eee) miiZes:
e Srazit protivnika do propasti.

e Pokud jsi napriklad drak nebo obii orel,
mtuzes protivnika uchopit do sparti a vy-
nést ho vysoko do vzduchu.

Potiebné tuspéchy miizes ziskat postupné
v nékolika kolech nebo ve spolupraci
s nékym dalSim.

Remiza

Pt rovnosti hodtli oba souperi udélaji to, co
méli v umyslu, leda by to soupeiiiv ispéch
znemoZnil.

Zraneni

Zranéni je: rozdil hodi + zranéni zbrané
nebo kouzla + pridané zranéni -
zbroj - stit



Zranéni otravenou zbrani

KdyZ zbroj a Stit sniZi zranéni otravenou
zbrani na nulu nebo méne, k otravé ne-
dojde. Pokud zasaZeny zbroj ani $tit nema3,
k otravé dojde i v pripadé, Ze zasah neode-
Cte Zadné Zivoty.

Vaziné zranéni
e Noha nebo trup: zpomaleni na polovinu

a nevyhoda (-1) na boj na blizko
a obranu Finesou.

Vicenohé tvory vdazné zranénd noha zpo-
mali méné: ¢tyrnohého o ¢tvrtinu, osmi-
nohého o osminu atd.

e Hlava: nevyhoda (-1) na boj na blizko,
boj na dalku, kouzleni a obranu Finesou.

e PaZe, kridlo, chapadlo, ocas apod.: za-
sazena Cast téla je vyrazena, zasazeny
ji nemiize pouzivat. Nevyhoda (-1) na
Cinnosti, které se Spatné délaji bez ni.

Imunita, odolnost
a zranitelnost
e Imunni nestviiru prislusny druh ttoku
vibec nezrani.

¢ Odolna nestviira dostava polovi¢ni
zranéni.

e Zranitelna nestvira dostava dvojna-
sobné zranéni.

Zranéni se ptli nebo dvojnasobi pired ode-
Ctenim zbroje a Stitu.

Vyrazeni
KdyZ zasazenému klesnou Zivoty na nulu
nebo méné, je vyrazeny.
e NedokaZe utocit a brani se jako nehybny
protivnik.

o Nemiize mluvit (ani Septat), nedokaze
tedy sesilat kouzla.

e NemiiZe pouzivat Zadné schopnosti.

e NedokaZe se oSetrit.
e Nezvladne bez pomoci vypit lektvar.
o Ukonci se ptsobeni vSech kouzel, ktera
seslal, at uz sam nebo pomoci predmétd.
Po nékolika minutach:
o Dokaze potichu Septat (stale nemize se-
silat kouzla).

e Mize se s velkou namahou pomalu
plazit.

e Pokud ma lécitelstvi nebo valec¢nickou
samolécbu, dokaze si oSetrit zranéni.

e Zvladne vypit lektvar.
e MiiZe pouzivat schopnosti

Vyrazeny prestane byt, kdyz se vyléci zpét
do Kkladnych zZivotfi.

Smrt
Tvoje Zivoty mohou klesnout libovolné do
zaporu. Zemfrit miZze$ jen v nasledujicich
pripadech:
e KdyZ té po boji nékdo dorazi.
e KdyZ po nékolika desitkach minut bu-
dou tvoje Zivoty stdle pod mezi smrti
(pod -Fyzicka).

e KdyZ to jednoznacné vyplyva ze situace.

Manévry a situace

Boj pod vodou
e VSechny projektily dostreli jen na
kontaktni vzdalenost.
o Foukacka a prak pod vodou nefunguji.

e Nefunguji blesky, ohniva kouzla a za-
palné alchymistické vyrobky s vyjimkou
termické pasty.

Boj se dvéema zbranémi

Pokud mas dvé jednoruc¢ni zbrané, ke
zranéni té, kterou zrovna Utocis, pricti 1.



Horeni

e Zapalené obleCeni nebo lampovy olej
hoti nékolik minut a zranuji kazdé kolo
za 3kz ohném (odecita se zbroj, ale ne
Stit), ostatni horlaviny podle svého
druhu.

e Uhasit horici osobu zabere 1 kolo.

¢ Na zranéni horenim se hazi na zacatku
kola poc¢inaje prvnim kolem po zapaleni.

Kouzleni v boji

Pokud u kouzla neni uvedeno, Ze se pfri se-
slani hazi na Gtok, znamena to, Ze piipadné
uto¢niky neohrozuje$ a tedy si proti nim
hazis na obranu.

Neprima strelba

Dostrel neprimou stielbou je trojnasobek
primého dostrelu. Na utok se hazi s nevy-
hodou a pokud obrance o dtoku vi a mize
se hybat, automaticky mine.

Odecitani munice
Pocita se jen vzacna munice nebo pokud ti
zbyva poslednich nékolik kust.

Plna obrana

KdyZ se soustiedi$ na obranu, nehazis na
utok, ale mas vyhodu (+1) na vSechny hody
na obranu.

Prostredi a velikost postav

Za stisnény prostor je nevyhoda. Nékteré
zbrané v ném nejdou pouzit.

Priprava

KdyZ stravis kolo pripravou svého nasledu-
jictho utoku, ziskas na néj vyhodu (+1).

Sila v boji

Sila a velikost urcuji, co miizes souperi ude-
lat. Fyzickou se hazi, jestli se ti to podari.

Snizena viditelnost

KdyZ protivnika Spatné vidis a on vidi 1épe
nez ty, nebo kdyz ma vylepSeny néjaky jiny
smysl, ktery mu pomaha s orientaci, mas
proti nému nevyhodu.

Pokud ho nevidi$ viibec, mas nevyhodu
stejné jako za Sera a Utocit na néj miiZzes jen
v kolech, kdy o sobé da néjak védét.

Utek z boje
Kdy?zZ té chce souper zastavit, musi proti tobé
ziskat uspéch a popsat, jak to udélal.

Utok na nehybného protivnika

Nehybny protivnik si do hodu na obranu
nepocita Finesuy, ale ani Zadné vyhody a ne-
vyhody. Utoénik si své vyhody a nevyhody
pocita.

Utok na vice protivniki

Pokud utocis nécim, co zasahuje vic cild,
napriklad bombou nebo plosnym kouzlem,
hazis na atok bez postihu, jinak si pocitas -1
za kazdy cil nad prvni. Na utok i na zranéni
hazis jen jednou a vysledek postupné pou-
Zijes proti vSem cilam.

Utok nestviir na vic protivnikii

Nékteré nestvliry mohou riznymi ¢astmi
téla bez postihu ohrozit nékolik cild sou-
Casné. Proti kazdému si na utok hazi zvlast.

Utok ze zalohy

KdyZ obrance o uto¢nikovi nevédél nebo
utok necekal, jedna se o utok ze zalohy. Ne-
miZe jej v tomto kole ohrozit. Pokud navic
nebyl pripraveny na boj a zrovna se prak-



ticky nehybal, bere se jako nehybny pro-
tivnik.

Zajimani
Protinika lze zajmout napriklad:
e Vyrazenim (sniZit mu Zivoty na 0 nebo
niz).
e Zalehnutim a zpacifikovanim (za dspé-
chy v boji).

e Paralyzovat ho kouzlem, jedem nebo
schopnosti.

e Nécim ho uspat.

e Vytvorit pro néj bezvychodnou situaci
a vyzvat ho, at’ se vzda.

Zasah mimo zbroj

Misto zasahu urcuje utoc¢nik, takze pokud
obrance nemda krytou nékterou cast téla,
miuiZeS ho zasahnout tam. Musi to ale davat
smysl vzhledem k situaci.

Pady

Zranéni padem se hazi jako utok se silou 1
za kazdy metr padu a zranénim podle toho,
kam padas: od 0 za mékkou lesni pidu po
+3 za nastrazené bodce. Na obranu se hazi

Finesou. Od zranéni se odecita zbroj, ale ne
Stit. KdyZ pan jeskyné hodi vic nez jeden
uspéch, znamena to obvykle poskozeni né-
jaké casti vybavy.

Pasti

Hledani a odstraniovani pasti se odehrava popisama. Pri spusténi si past obvykle hazi na

utok, na obranu se hazi Finesou.

Jedy

Jedy ucinkuji az po uplynuti doby latence, v jejim priibéhu otraveny pocituje priznaky. Na
ucinek jedu se hazi jako na utok, otraveny odolava Fyzickou. Kazdé zdvojnasobeni davky

zvysi silu jedu o 1.

Leéeceni zraneni

Jednorazova léecba

VSechny prostiedky jednorazové 1écby s vy-
jimkou lektvaru regenrace ucinkuji po néko-

lika minutach, nestihnou proto vylécit Zivoty
v boji. Jakdkoliv jednorazova lécba ucinkuje
pouze na nova zranéni od jejiho posledniho
pouZziti.



Dlouhodoba lécba

Samovolné hojeni tvrva stejné dlouho jako
v realném svété (tydny az mésice). hojivd
mast 1é¢i po kazdém spanku 2 Zivoty.

Zlepsovani postavy

e ZakaZdou odehranou udalost nebo na-
hodné sekani a za kazdou prozkou-
manou lokaci nebo mistnost v podzemi
druZina ziska 1 zkuSenost (zk).

e Na prestup na druhou uroven je po-
treba 20 zkusSenosti, na kazdou dalsi
0 30% vic.

e Pri kazdém prestupu se miizeS nau-
¢it nova kouzla, schopnosti alchymis-
tické recepty nebo dovednosti (pocet
viz tvorba postavy). Pri prestupu na 6.
a 12. uroven se ti navic zvysi hodnoty
vSech vlastnosti o 1.

Na trénink novych schopnosti
a dovednosti potirebujes mistra nebo in-
struktazni knihu ¢i svitek a dovednosti
staré jazyky a cCteni a psani.

Vycvik diky elixiru rychlého uceni trva
tolik dni, na jakou uroven prestupujes.
Nové jazyky, zaliby a znalosti, na které
nejsou dovednosti, se mize$ ucit ne-
zavisle na prestupech a zkuSenostech,
ale trva to stejné dlouho jako v redlném
svéteé.

Kouzelné predmeéty

Poznavani kouzelnych
predmetu
KdyZ se dotknes kouzelného predmétu ho-

lou rukou, ucitis jemné brnéni a uvédomis
si, k cemu je dobry a jak se pouZiva.

Pouziti kouzelnych
predmétu
¢ Kouzelné predméty, které davaji néjakeé

schopnosti (treba kouzelna zbroj), ucin-
kuji na toho, kdo si je oblece.

e Predmét, ktery je tieba néjak aktivovat
(tfeba kouzelnou hiilku) miize pouzit
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jen ten, kdo se ho dotyka. Kdyz se jej
dotyka vic osob, pouzit ho miiZe jen ta,
ktera se ho dotkla prvni.

Pomoci kouzelnych predméti miizes se-
silat kouzla, i kdyZ nejsi kouzelnik.
Kouzlo seslané pomoci kouzelného
predmétu skonci ve chvili, kdy sesles li-
bovolné jiné kouzlo pomoci kouzelného
predmétu, kdyz zemres, kdyz utrpis
zranéni, které té vyradi, nebo kdyz se
predmeétu prestanes dotykat.

Kouzla seslana z kouzelnych predmétt
je mozno zrusit protikouzlem a ukoncit
pomoci kouzla zlom kouzlo stejné jako
kouzla seslana kouzelnikem.
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