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O SVITcicE ERnG

Svét je plny tajuplnyjch mist. V podzemi se skrijvaji tajemnd podzemni
mésta zwargi, ozdfend slunecnimi véZemi. Pod hladinou ocednu se
skryvaji chrdmy, ve kterijch vodni elfové uctivaji Matku z hlubin. Duchové
prastarych hor sni o dobdch, kdy jejich Zilami proudilo Zhavé magma.

Staré kosti drakii po staleti $i#i auru moci, ménici ve Zivé. Je na tobé, abys
tento svét prozkoumal.

Jsi dobrodruh a objevitel. Hrdina. A toto jsou svitky s tvgm p¥ibéhem.

Ve Svitcich se snazim simulovat drama dobrého p¥ibéhu. Tomu se
podfidilo mnoho designovych rozhodnuti, ktera na prvni pohled
nemusi davat smysl, kdyZ se na né podivate ,selskym rozumem®.
V momenté, kdy se na né ale podivate optikou dramatu, dokonale
zapadnou do soukoli ostatnich mechanik.

Jednotlivé dovednostijsou vyvaZeny ne tak, aby byly objektivné
stejné silné, ale aby kazd4 postava méla stejnou prileZitost zazarit.

Pevné hodnoty k pfehazovani a mechanika ¢asteénych Gspécht
umoziiuje postupovat hra¢im vpfed, kazdy postup si pribéhové
vyd¥Fit a mit tak akorat zvratdi, aby hra zastala zdbavna.

Tim, Ze Ctete tyto Fadky, se ale z mé hry stdva vase hra. Vemte
siz nico se vam bude libit. Upravte si ji aby vam sed€la na miru. A
hlavné se dobfe bavte.

PRIPRAV SE NA HRU
Najdi asponl dva dalsi hrace. Jeden z vas bude vypravéc, ostatni
budou hrat postavy.

Proctéte si svitky pravidel a spole¢né vytvofte postavy. Hraci
postav si pfec¢tou svitky svych ras a dovednosti. Vypravéc si precte
svitky vypravéce. Vemte par desetisténnych kostek, vytisknéte si
osobni deniky a pustte se do hry!




VERZE 0.5 - PAPYRUS
Svitky hrdind jsou nyni ve verzi 0.5. Jsou plné hratelné
a otestované na vice neZ padesati hracich. VSechny mechaniky
jsou namisté. VSechny dovednosti a tabulky k nim jsou hotové.
MuzZes je vzit tak, jak jsou a uZit si s nimi plnohodnotnou kampari.

V dalSich verzich pfibude vic p¥ikladd, rozsifi se sekce pro
vypravéce, doplnim ukéizkové dobrodruzstvi a hlavné se bude
zapracovavat zpétnda vazba od dalich hraca a vypraveca.

Pokud mas k pravidlim jakoukoliv p¥ipominku, ndmét nebo
komenté¥, napi§ mije prosim na jedno z téchto mist:

» Email cz.nord@gmail.com
» Discord Svitkt hrdint
» Vldkno Svitky Hrdint na RPG féru

Pokud chce§ Svitky vyzkouSet a nemas s kym, ozvi se taky, ¢asto
pofadam testovaci hry a urcité néco vymyslime.

PODEKOVAN{

Diky moc vSem lidem z discordu SH za jejich pomoc. Bez vas bych
to nedal, vaSe podpora a nadSeni drzi cely tenhle projekt nad
vodou. Diky Sayu, za krasné logo. A diky moc moji manzelce, Ze
toleruje, jak celé dny sedim za kompem a datluju nebo hraju. Bez
tebe bych nedal Zivot.

Ondfej ,Nord“ Mraz

Vsechny potfebné materidly, osobni deniky, denik druZiny,
napovédu k tahtim a ukazkova dobrodruZstvi najde§ zdarma
ke staZeni na webu svitky-hrdinu.cz.



mailto:cz.nord@gmail.com
https://discord.gg/aKzFQz876j
https://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?t=16363&start=105
https://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?t=16363&start=105
https://www.instagram.com/sayu_creative/
http://svitky-hrdinu.cz
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TERMIN

HEx - Pocitadlo, pouZivajici se napfiklad u vitality nebo zku-
Senosti. Hex se zapliiuje takzvanymi §krty a jeden hex pojme pravé

osgs

prazdny hex 1 8krt 2 Skrty plny hex

HEXOVE HODINY — Odpocet se Sesti policky, ktery se vyuZiva pre—
devsim u reputace a u sledovani dkolt.

HLipkA - Casovy tsek odpovidajici étyfem hodinam ve hie.

NEHRACSKE POSTAVY — VSechny osoby v pfibéhu, za které hraje
vypravec.

SCENA — Scéna je samostatna ¢ast piibéhu, odehravajici se na
jednom misté a v ur¢itém case. KdyZ se zméni déj, zméni se misto
nebo uplyne vice ¢asu, zméni se i scéna.

SITUACE - Stupnice ukazujici, zda je momentalné ve vyhodé dru-
Zina ¢ijeji protivnici. D4 se vyuZivat k ovlivnéni hodu.

SVITKY - Seznam dovednosti, které se postava miiZe naucit. Déli
se na svitky schopnosti, rasové a spole¢niky.

SKRT - Jedno preskrtnuti hexu. Pokud se v pravidlech mluvi
o ztraté jedné vitality nebo odhodlani, mysli se tim vzdy jedno
Skrtnuti.




TV OIRIEBA, POSTAVY

Vytvareni postav je pomérné pfimocary proces, kterym té prove—
dou p¥imo svitky tvé postavy. Kroky 1-7 si mize kazdy nachystat
sdm doma, krok 8 je tfeba provést spolecné.

1. VYBER SVITKU
Nova postava se skladi ze t¥i svitki — dvou dovednostnich
ajednoho rasového. Svitky jsou navrzené tak, aby se daly libovolné
kombinovat a umoZnily svymi kombinacemi stvofit takika jaky-
koliv archetyp.

Nevadi, kdyZ se pfekryvaji rasové svitky, ale nejlepsi je, pokud
ma kazdy ¢len druZiny jiné svitky schopnosti.

2. VLASTNOSTI
Kazd4 postava ma pét vlastnosti:

» Nezdolnost (nzd) — Fyzicka sila, odolnost, boj, zastrasovani.

» Hbitost (hbt) — Mritnost, postfeh, rychlost, stfelba. Utikani
a skakani.

» Srdnatost (srd) — Odvaha, ville, schopnost ziskat si ostatni.

» Davtip (dav) — Chytrost, vynalézavost a inteligence. Profesni
znalosti.

» Lstivost (Ist) - Podvadéni, lhani, pliZzeni, kapsa¥stvi a obecné
zlodéjina.

Pocate¢ni hodnota vSech vlastnosti je 3. Kazdy dovednostni svitek
prida ke dvéma z nich +1 a rasovy svitek umoZni pFidat jesté dalsi
bonusy. Ve se¢ti dohromady. Vlastnost nikdy nemaze byt vy$si
nez 10.




Vlastnosti jsou trochu odli§né od klasickych atributi, jaké nejspise
znas§ z 5e nebo Drd. Ukazuji tvou Sanci na spéch podle toho, jaky
pFistup zvolis k FeSeni.

Proto, kdyZ se proti rané zapfe$ se Stitem, protoZe jsi tvrdak,
pouzije§ nezdolnost, a hbitost kdyZ ji naopak zkusi§ uskocit.

3. VITALITA A ODHODLAN({
Kazda postava zac¢ina hru se dvéma hexy vitality a dvéma hexy
odhodlani (mentalni zdravi).

4. POCATECNI DOVEDNOSTI

Hru za¢inas se tfemi dovednostmi, jednou za kazdy svitek. Nékte—
ré svitky ti uréi konkrétni startovni dovednost, u jinych si mize§
vybrat z nékolika riznych.

5. VYBAVEN{

Kazdy svitek ti p¥idéli urc¢ité vybaveni a penize. Pfidélené vyba-
veni si nemusi§ brat vSechno, muZe§ si z néj vybrat pouze véci,
které se ti libi.

6. ZBROJ
Pokud ma$ na sobé& néjakou zbroj nebo vlastni§ §tit, zapi$ si do
deniku pFislu§ny pocet hext zbroje.

7. VZHLED A JMENO
Svitek rasy ti pomtZe vymyslet jméno tvé postavy a urc€it, jak
vypada.

8. HISTORIE

Pomoci historie muZete presko¢it prvni setkdni v hospodé
a rovnou urcit, odkud se vaSe postavy znaji a co uZ spolu prozily.
Pocate¢ni svitky ti daji po t¥ech historiich, celkem jich mas k dis-
pozici devét.




Z téchto deviti si vyber dvé. Ty pfidél néjakéma dal§imu hraci
(kazdou nékomu jinému) a spoletné zodpovézte na otazky u histo—
rie uvedené a domyslete detaily. Pokud se nékomu p¥idélena
historie nebude libit, zkus navrhnout jinou.

Stejné tak kaZzdy protihrac¢ jednu historii pfidéli tobé. Jejich
propojenim a prokreslenim vznikne jednoduchd historie celé vasi
skupiny, takZe bude snaz§i rovnou zacit s va$im prvnim dobro-
druzstvim.

Mize se stat, Zze budete spokojeni s pfibéhy postav je§té pred
tim, neZ si navzijem pfFidélite vSechny historie. Tohle Casto
nastane, kdyZ hraje vic hra¢ — nebojte se tento krok pfedcasné
ukoncit. DaleZité je, abyste byli vSichni spokojeni s vysledkem.

7ZALEDSOVANT POSTAY

Po nasbirani ur¢itého mnoZstvi zkuSenosti je mozné postavu na—
ucit nové dovednosti:

» Zakladni dovednost za 2 hexy zkuSenosti.
» Pokrocila dovednost za 3 hexy zkuSenosti.
» Novy dovednostni svitek za 5 hexti zkuSenosti.

Pokrocilé dovednosti se postava muZe ucit aZ poté, co z daného
svitku ovlada alespoii t¥i zdkladni véetné startovnich.

P#ikoupi nového dovednostniho svitku postava neziskava dalsi
pocate¢ni vybaveni ani bonusy k vlastnostem.




ZiSKAVAN{ ZKUSENOSTI]
ZkuSenosti se daji ziskat tfemi zplisoby:

» Navazovanim vztahi
» PInénim kol
» Prozkoumavanim kraje

NAVAZOVANI VZTAHU
Postavy ziskaji 6 skrtd za dokonceni kladnych hexovych hodin
reputace.

KdyZ se seznamite s novou dileZitou frakci nebo nehraéskou
postavou, vypravéc pro ni vytvoii hodiny reputace.

S tim, jak budete s touto frakeci jednat, plnit pro ni tkoly a
pomahat ji, budou se ji plnit hodiny. Nebo naopak odmazavat, kdyz
budete frakci skodit.

Ve chvili, kde se naplni hodiny reputace +1 nebo +2, ziskavate
zkuSenosti, dohromady mutZete u kazdé frakce ziskat az 12 skrtd.

Je moZné, Ze z néjakého duvodu ztratite u frakce reputaci
a jednou zaplnéné hodiny se zcela nebo ¢aste¢né vyprazdni. Nato
pak pomoci svého hrdinstvi ztracenou reputaci obnovite a hodiny
znovu zaplnite. V takovém piipadé ale uz zkuSenosti nedostavate.
Hodiny pro reputaci je dobré zakladat opravdu jen pro dileZité
frakce a hybatele d&je. ObyCejné vesnicany, kupce a podobné
doporucuji fesit ¢isté fikéné.

PLNEN{ GxOLU
Postavy ziskaji 3 aZ 10 §krtt za jeden tkol.

Hracii vypravéc mizou kdykoli vnést do hry tkol — vét§inou se
tak stane v momenté, kdy postavy pfijmou néjakou zakazku nebo




se rozhodnou vykonat né&jaky ¢in. P¥iklady ukold: kradez kra-
lovské koruny, doprovod karavany, prizkum Bilého hradu...

Mize se stat, ze vykonate né&jaky velky skutek, aniZ byste si jej
pfedem definovali jako tkol. Nebojte se ho doplnit zpétné a dat si
za né&j rovnou zkuSenosti.

Ve chvili, kdy Gkol neni moZné z jakéhokoliv diivodu splnit,
ukol bez zisku zkuSenosti smazte.

PROZKOUMAVANT{ KRAJE
Postavy ziskaji 1 §krt za kaZdou novou objevenou lokaci.

Lokaci se mysli kazdy hex s dopfedu pfipravenym obsahem.
V pfipadé, Ze jeden hex obsahuje vic lokaci, je na Gvaze vypravéce,
zda d& skrt pouze za prvni, nebo za viechny.

Neékteré moduly pf¥idavaji do hry lokace pomoci ndhodnych
setkani, pak je na domluvé vSech u stolu, zda za to budou zku-
Senosti, ¢i nikoliv. VSeobecné plati, Ze pokud to stoji za zaneseni
do mapy, stoji to za zkuSenosti.

V pripadé, Ze nehrajete kampaili zaméfenou na prozkou-
mavani, doporucuji nahradit tento zptsob za néjaky jiny, ktery da
v pruméru dva aZ t¥i skrty za sezeni.

ZLEPSOVANI POSTAVY A FIKCE

KaZdé zlepSeni, pfedeviim zakoupeni nového dovednostniho

svitku, by mélo davat fikéné smysl. Tedy postava mé od koho se to

naucit, ma kde ziskat psa, mtZe najit fanousky v kraji a podobné.
Pokud zlepSeni fikéné smysl nedava, mate idealni p¥ileZitost

pro vytvofeni nového tkolu, napf. nalezeni ucitele.

ALTERNATIVN{ METODY ZLEPSOVAN{
Svitky hrdint jsou napsané pro hrani hexcrawld, to ale nezna-
mend, Ze by se v nich nedala hrat i jind kampaii. Jen je tfeba

vytvoFit novou metodu ziskavani zkuSenosti nebo navysit zku-
Senosti za ukoly.




DENik POSTAVY: Pokud hra¢ na konci sezeni zapise do deniku své
postavy, co se naucila, ziskad dvé zkuSenosti. Ptiklad takového
zapisu ,Ted uZz vim, Ze pokouSet se ukrast nahrdelnik knéze
bohyneé pomsty je vaZné $patny napad.“

OTAZKY NA KONCI SEZEN{: Na konci sezeni si poloZte nésledujici
otazky. Za kazdou otdzku, na kterou odpovite ,ano®, si dejte skrt
zku$enosti:

» Dozvédéli jsme se néco nového o svété?

» Dozvédéli jsme se néco nového o jedné z postav?
» Zménil se néjak vztah mezi postavami?

» PodaFilo se nam vykonat néco daleZitého?

T
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JEIRANT EIRY

Hra probiha jako dialog mezi vypravécem a hraci. Hraci popisuji
jednani svych postav a pokladaji otazky o svém okoli. Vypravéé
popisuje reakce okoli a pokladad hractm otazky, nejcastéji ,,Co
délate?”

Ve chvili, kdy postavy délaji néco nebezpecného, nejistého,
dramatického nebo zajimavého, pfichazeji na fadu kostky.

Hod kostkami ur¢i mechanicky dopad na hru, ktery spole¢né
opét zaclenite do dialogu. Napfiklad ze situace +2 udélate uklouz-
nuti nepfitele, ktery na moment ztratil rovnovahu a podobné.

\VSE0IDNIOC OV AN

Rekni, ¢eho se tva postava snaZi dosdhnout a jakym zptsobem to
déla. Naptiklad: ,SnaZim se ho vystrasit, mavam zu¥ivé rukama
nahoru a dolt, k¥i¢im a dupu. “

Spolec¢né s vypravécem a ostatnimi hraci pak vyberete, ktery
tah nejlépe odpovida tomu, co délas. Uvedeny pi#iklad by byl tah
SNAZ{M SE ZAPUSOBIT.

Nasledné si hod 2k10 a p¥ic¢ti modifikatory uvedené u tahu,
obvykle néjakou vlastnost:

» 14 a méné znamend netspéch. Nepodaftilo se ti dosdhnout
¢eho jsi chtél a je§té na svou snahu néjak doplatis.

» 15—-19 znamena ¢astecny uspéch. Byl jsi ispésny, prichazi ale
komplikace, musis néco obétovat nebo jsi nedosahl presné
toho, ¢eho jsi chtél.

» 20 a vice znamend kompletni tspéch. Byl jsi zcela Gspésny.




KDY HAZET KOSTKAMI
Kostkamihazejte jen v momenté, kdy je jak ispéch, tak i netispéch
zajimavy.

KdyZ bude zlodé&j otevirat nadroény zamek v klidu svého pokoje,
mél by byt Gspésny bez hodu. Netspéchem v této situaci je pouze
status quo — truhla zGstava zamcend, a to je nuda. Kazdy hod by
mél p¥ibéh posunout dopfedu.

Ve chvili, kdy je ale zlodé&j pod tlakem, ma omezeny ¢as, okolo
chodi stridZe nebo vsude kolem hoti, uz vznika drama a rozhodné
by se hazet mélo.

NepouZivejte hody ani jako bariéru, kdy je vysledkem §patného
hodu pouhé uzav¥enijedné z cest vpted.

SITUACE
Situace je stupnice spoleéni pro celou druZinu, kterd odrézi,
nakolik jsou ji naklonény okolnosti. Nabyva hodnot od -5 do +10
a na konci kazdé scény se vraci na nulu.

Situace se bude zlepSovat nejcastéji diky kompletnim Gspéchiim
nebo diky tahu POMAHAM.

Vypravéd i hradi ji maZou vyuzit k ovlivnéni hodd, a navic se
pouzivé u nékterych zvlastnich schopnosti.

» Pokud je situace p¥izniva, muzes ji vyuzit ke zlepSeni svych
Sanci na aspéch. SniZ ji o libovolnou hodnotu (nejhiife ale
na nulu) a stejné ¢islo pricti k vysledku svého daliiho hodu.
Situaci nelze vyuZzivat po hodu.

» Pokud je situace nepfiznivé, miZe ji vypravéc stejnym
zpUisobem zvysit a dat hraci postih k hodu.

Situaci je dobré mit znidzornénou na stole, na misté na které
vSichni vidi, aby vZdy bylo hra¢im jasné, kolik ji maji k dispozici.




PODIVUHODNY VYSLEDEK

Pokud p¥i vyhodnoceni padne na obou kostkach stejné sudé ¢islo,
nastdvd podivuhodny vysledek. Stane se néco ohromujiciho,
necekaného, pfekvapivého, spektakularniho.

Tyto hody neovliviiuji mechanicky dopad, pouze délaji fikci
fantasti¢t&jsi a epictéjsi. Neni ale nutné je za kaZdou cenu vyuZit,
a pokud nikoho nenapadne nic zajimavého, miZe se vysledek
vyhodnotit normalné.

INVENTAR

Kazdy predmét, ktery postava vlastni, zabira v zavislosti na jeho
velikosti ur¢ity pocet slottl. Zadna postava nemfiZe nést vice
pfedmétt, neZ kolik se do jejich slotli vejde.

Postava m4 2 sloty na ruce, 1 na télo (zbroj / obleceni) a 3 na
pfedméty ,po ruce®. Ty znazoriiuji véci povésené na opasku, po
kapsach apod. Predméty v téchto slotech mé postava kdykoliv
nachystané k okamZitému pouZiti, aniZz by je musela lovit
v batohu.

Standardni batoh pfidava dal§ich 12 slot@i. Pokud je vice neZ
pulka batohu zaplnén, postava dostava automaticky lehky nasle—
dek PRETIZENT.

PretiZeni: Pokud m3 postava na sobé batoh a v ném plnou vice
neZ pulku slott, je pfetiZzend. NemuZe sprintovat a ma postih —1
na hbitost.




Pfedméty se pro zjednoduSeni vyskytuji ve ¢tyFech velikostech:

Drobnost (d): Malické pfedméty jako kostka, prsten,
feminek. Nezabiraji Zddné misto.

Malé (m): Vejdou se do dlané. Naptiklad lektvar, mé&sec, svice
nebo bali¢ek karet. Do jednoho slotu se vejdou t¥i.

Stfedni (s): Predméty do jedné ruky. Me¢, deset metrt lana,
kniha, apod. Zabiraji pravé jeden slot.

Velké (v): Je tfeba vzit je do dvou rukou. Naptiklad
halapartna, stan, spaci vak, obraz Mony Lisy. Zabiraji dva

sloty.

ZBROJE

Pokud mas§ na sobé né&jakou zbroj nebo vlastni§ §tit, zapi§ si
do deniku p¥islusny pocet hext zbroje. Pokud dava fikéné smysl,
Ze by té zbroj ochranila pfed zranénim, mtiZes§ si tyto hexy skrtat
misto hext vitality.

Zaplnéné hexy se daji obnovit opravou zbroje u kovéie
ve vesnici ¢i mé&sté nebo pomoci nékterych dovednosti — ty to maji
p¥imo napsano.

Lehk3 zbroj pfida 1 hex zbroje, stfedni 2, t&€zka 4. Pokud mé na
sobé postava vice druhti zbroje, nebo vice kust, tak se bere nejvyssi
hodnota - zbroje se nes¢itaji.

Stit pridava jesté 1 hex zbroje navic. Tézk4 zbroj zarover p¥i-
dava lehky nisledek NEOHRABANY.

Neohrabany: Postava dostiava tento nésledek, pokud pouziva
téZkou zbroj. Postava ma postih —1 na jemnou manipulaci.




ZBRANE
Postava beze zbrané udili p¥i konfliktu nep¥atelim 1 §krt. Zbrané
zranéni zvySuji. Jednoruéni zpravidla udéluji 2 skrty, obouruéni 3.

Pokud postava bojuje se dvéma jednoru¢nimi zbranémi
najednou, tvo¥i zranéni soucet celé prvni a ptulky druhé zbrané,
zaokrouhleno dolt.

Neékteré zbrané a efekty maji také privlastky jako ,hlasity“, ,na
blizko“ apod. Tyto p¥ivlastky maji efekt ve fikci a nemaji dopad na
mechaniky jako takové, vyjimkou je ,plodny“, ktery udili zranéni
vice nepfatelim najednou.

ZASOBY

Specidlnim druhem pfedmétu jsou zasoby, béZna vybava, ktera se
spotfebovava pfi cestovani. Pod pojmem zasoby se skryva jidlo,
piti, troud na podpal apod., prosté bézné vybaveni na cesty. Jedny
zasoby jsou maly pfedmét. Zasoby se vyuZivaji tfemi zplisoby:

» Tah PROZKOUMAVAME muiZe vyZadovat konzumaci jednéch
zasob. Pokud v takovém p¥ipadé nejsou zasoby k dispozici,
ziskavas lehky nasledek NEPRIPRAVENY.

» Tah TABORIME umoZiiuje lé¢eni: za jednu spotfebovanou
zasobu si muze§ dat Skrt k 1é¢eni nasledku,vyprazdnit
zaplnény hex vitality nebo hex odhodlani.

» Pokud potfebujes néjaké béZné vybaveni, naptiklad lano,
pochoderni apod., mizes spotfebovat zdsoby (1 za maly nebo
drobny pfedmét, 3 za stiedni) a napsat si dany predmét
do vybaveni.




ZRONENI

Ve chvili, kdy si méa postava Skrtnout vitalitu nebo odhodlani
a viechny hexy jsou jiZ plné, ziskava nasledek (nejprve lehky,
a pokud jsou viechny zaplnéné, t&zky) a poté si jeden hex obnovi.

Lehky nasledek omezuje postavu v néjakém uzkém spektru
¢innosti, ktery se dohodne p¥i vytvafeni nasledku.

PRIKLADY LEHKYCH NASLEDKU:
Vyvrknuty kotnik: Postava nemutZe b&hat.
Zlomena ruka: Postava nemuZe pouZzivat §tity a obouruéni
zbrané.
VydéSena: Postava neni schopna spat potmé.

Tézky nasledek se neda odstranit, a pokud ano, tak jen sloZité,
napfiklad né&jakou epickou vypravou.

PRIKLADY TEZKVYCH NASLEDKU:
Jednooka: Postava ma problémy s prostorovym vnimanim.
Prokleta: Magie cilen na postavu se vZdy pokrouti do néceho
neptedvidatelného.

Postava, ktera si ma dat skrt zranéni, a pfitom uZ ma plné hexy,
vSechny t¥i lehké nasledky i jeden nasledek tézky, umira.

Pokud ma postava ziskat nasledek a vSechna policka nasledkt
jsou jiZz obsazena, umira také.

Vedle kaZzdého nasledku si zakresli dva hexy. Ve chvili, kdy se 16¢i§
(at uz spankem, nebo jinym zptsobem) a mtizes si vyprazdnit cely
hex vitality, si misto toho mtZe§ udélat skrt k nasledku.

Ve chvili, kdy jsou oba hexy nasledku plné, vylécis se a slot se
uvolni.

LECENf LEHKYCH NASLEDKU iI




SPECIALN{ LEHKE NASLEDKY

Specialni nasledky zabiraji jeden slot lehkych nasledki stejné jako
ty b&Zné. Znameni to, Ze kdyZ ma NEVYSPALA a NEPRIPRAVENA
postava dostat nasledek, zaplni posledni poli¢ko lehkych nasledkii
a dalsi uz bude tézky.

Postava, kterd by méla umfit nebo ziskat téZky ndasledek
ve chvili, kdy je NEOHRABANA nebo PRETiZENA, mlZe tyto
nasledky odstranit, ale p¥i nejbliz§i moZzné prileZitosti musi odloZit
batoh pfipadné zbroj.

Postava s plnymi sloty lehkych nasledkt nemuZe nosit zbroj
nebo vybaveni, jez by vedly k nasledku PRETIZENY nebo
NEOHRABANY.

Ve chvili, kdy ma postava ziskat nasledek NEVYSPALY nebo
NEPRIPRAVENY a vSechna policka lehkych nasledku jsou plna,
jeden z nich se zhors$i na téZzky a slot uvolni. Pokud jsou plné
itézké, postava umira.

NEOHRABANY: Postava zisk4 tento nasledek, kdyZz pouziva tézkou
zbroj. Postava ma postih —1 na jemnou manipulaci. Nésledek se
odstrani sundanim zbroje.

NEPRIPRAVENY: Pokud m4 postava spotfebovat zasoby, a nema
z4dné k dispozici, ziskdva ndsledek NEPRIPRAVENA a nemuZe nijak
obnovit své odhodlani. Kazdé dalsi zasoby, které ma postava
s timto nasledkem spotfebovat, sniZuji odhodlani o 1 (davaji skrt
odhodlani). Nésledek se odstrani po spotfebovani jedné zasoby.

NEVYSPALY: Pokud postava vic jak Sest hlidek (cely den) nespala,
stdvd se NEVYSPALOU. Tento néasledek se odstrani fadnym
spankem. Kazda hlidka (4 hodiny), kterou postava stravi nevy—

Z oz~

spal4, sniZzuje odhodlani o 1 (d4va $krt odhodlani).




PRETiZEN{i: Pokud m4 postava na sobé batoh a v ném plnou vice
neZ pulku slot®, je PRETIZENA. NemuZe sprintovat a m4 postih —1
na hbitost. Nasledek se odstrani uvolnénim mista v batohu.

REPUTACE

Pomoci reputace se sleduje vztah dulezitych frakci nebo osob
s hra¢skymi postavami.

Reputace se pohybuje mezi hodnotami -2 a +2, za¢ina na nule
a sleduje se pomoci hexovych hodin. Vzdy, kdyZz postavy dané
frakci pomtZou nebo udélaji néco, co se dané frakci libi, jeden
dilek hexovych hodin se zaskrtne a po zaplnéni celych hodin se
reputace zvysi.

Obdobné se reputace muZze dilek po dilku sniZovat, kdyz
postavy frakci jakymkoliv zptisobem poskodi.

P#i zméné reputace smérem nahoru ziskavaji postavy +6 skrta
zkuSenosti.

HODNOTY REPUTACE ZNAMENAJ{:

-2: Dana frakce nebo osoba aktivné hleda prileZitosti
postavam $kodit.

—1: Kdy7 se ji naskytne p¥ileZitost, s radosti postavam zatopi,
nebude ale sama tyto p¥ileZitosti vyhledavat.

0: Postavy jsou ji Sumak.

+1: PomliZe postavam, pokud ji to néjak neohrozi nebo to pro
ni nebude nevyhodné.

+2: PomuZe postavam, i kdyZ je to pro ni nevyhodné.




TREY

Tahy ve zjednoduSené a zobecnéné podobé zastupuji vSechny
¢innosti, které tva postava muZe provést a pomahaji strukturovat
dialog mezi hraci a vypravéfem. Tahy také zaclenuji do dialogl
hody.

Jejich Gkolem neni jen vyhodnocovat neurcité nasledky, ale
hlavné pfekvapovat hrace i vypravéce.

U mnoha taht je napséno ,vyber 1. V téchto pfipadech vybira
hrac¢ spolecné s vypravécem. Obvykle je nejlepsi zvolit takovou
moznost, ktera dava nejvétsi smysl vzhledem k fikci, nebo pfijde
vSem u stolu nejzajimavéjsi.

Obcas je ale zdbava nechat vSe na §tésténé. Pro tyto pfipady
maji jednotlivé moZnosti pfifazena ¢isla, takZe si na vysledek
muiZe§ hodit desetisténnou kostkou.

VSE0BEENE THaEY

Vseobecné tahy pokryvaji vétS§inu standardnich situaci, na které
postavy narazi. (Od pliZzeni se nepfatelskym tdborem pres pii—

pravu koné na cisafsky turnaj po zastraSovani vidce paSeracké
organizace.)

Pokud si nejste jisti, pod jaky tah ¢innost spadd, zamyslete se
predevsim, jaky ma byt jeji efekt. Pokud stéle nevite, zvolte CELIM
NEBEZPECI. Je to zichytny tah pro vSechny situace, které nejsou
pokryté jinymi tahy.




CeLiM NEBEZPEC]
Pokud dé€las néco nebezpetného nebo reagujes na blizici se hrozbu.

+nzd: Pokud jednas agresivné nebo silou.

+hbt: Pokud reaguje§ mrstnosti ¢i hbitosti.

+srd: Pokud spoléhas na loajalitu ¢ odvahu.

+duv: Pokud spoléhas na divtip a své védomosti.

+1Ist: Pokud se snaZi§ vyhnout pozornosti nebo prelstit
nepfritele.

KoMPLETN{ USPECH: Akce se ti povedla, situace se zvysi o +1.
V boji mas konflikt pod kontrolou.

CASTECNY UsPECH: Akce se ti povedla, ale vyber 1:
1-2: Ztrata 1 — 3 skrtd vitality.
3—4: Ztrata 1 — 3 §krtt odhodlani.
5-6: Poskozeni vybavy nebo ztrata zasob.
7-8: Akce se ti nepovedla celd, méla jen ¢astecny efekt.
9-0: Akce méla za nasledek ne¢ekanou komplikaci, nebo se
v boji ocitas pod tlakem.

NEUsPECH: Akce se ti nepovedla. Vyber 1 a pokud jsi v boji, ocitas
se pod tlakem:

1-2: Komplikace a sniZeni situace o -2.

3-4: Uspé&sny tah soupete.

5-6: Zniceni vybavy nebo objektu.

7-8: Zranéni spojence.

9-0: Ztrata 2 — 6 §krta vitality nebo odhodlani.




POMAHAM

KdyZ se snaZzis vylepsit vase vyhlidky, n€komu pomahas nebo se na
néco pripravuje$. Pomahani ma nejen mechanicky, ale i fikéni
efekt. Napfiklad kdyZ chyti§ oponenta za nohu, aby se nemohl
hybat, ziskas bonus k situaci, ale také zajistis, Ze ti soupef neutece
do lesa.

+nzd: Pokud jednas agresivné nebo silou.

+hbt: Pokud spoléhas na svou rychlost ¢i mr§tnost.

+srd: Pokud spoléhas na svou odvahu, loajalitu nebo Sarm.
+dav: Pokud spoléhas na duvtip a své védomosti.

+Ist: Pokud spoléhas na svou Istivost a nenapadnost.

KoMPLETN{ USPECH: Vyrazné pomtzes a zlepsi§ vase vyhlidky.
Situace se zlepSuje o +4.

CASTECNY USPECH: PomuiZes a situace je o +2 vyssi.

NEUSPECH: Je to horsi neZ predtim, v boji se ocitas pod tlakem.
Vyber 1:

1-2: Ztrata 1 — 3 skrta vitality.

3—4: Ztrata 1 — 3 §krtd odhodlani.

5-6: Poskozeni vybavy nebo ztrata zisob.

7-8: Komplikace a zhorseni situace o —1.

9-0: Podafilo se ti vytvoFit novy problém, objevilo se nové

ohroZeni.




ZKOUMAM A VYZVIDAM
Kdyz ziskavas informace zkoumanim mista, lidi a objektt nebo
zpovidanim nehraéskych postav.

+duvtip (a navic +reputace, pokud ziskavas informace u
frakce)

KoMPLETN{ USPECH: Ziskavas odpovéd na t¥i otazky.
CASTECNY UsPECH: Dostane$ odpovéd na jednu otazku.

NEUSPECH: Vyber 1:
1-2: Ztrata 1 — 3 $krtl odhodlani.
3-4: Komplikace a zhorSeni situace o -2.
5-6: Poskozeni reputace o dilek nebo zhorseni vztaha.
7-8: Upout4s na sebe pozornost.
9-0: Nové ohroZeni.

OTAZKY:
» Co se tu nedavno stalo?
» Co se ma stat?
» Na co si mam dat pozor?
» Co je zde pro mé uZite¢né nebo cenné?
» Kdo to tady ve skute¢nosti ridi?
» Co zde neni tim, ¢im se zd4 byt?
» Jak se odsud dostat?
» Co je zde nejvétsim nebezpecim?

Ve scénach, ve kterych ziskané informace pfinadseji vyhodu, zac¢i-
nés se situaci o +2 lepsi.




SNAZ{iM SE ZAPUSOBIT
Kdyz se snaZis§ nékoho presvédcit, obelhat nebo oklamat. D4 se ale
vyuzit nap¥iklad i k zastraseni v boji.

+srd a reputace: Pokud na né&j plisobi§ mile.
+Ist a reputace: Pokud ho klames.
+nzd: Pokud ho zastrasujes.

KoMPLETN{ UsPECH: Vyhovi ti, +1 k situaci.

CASTECNY GsPEcH: Vyhovi ti, ale néco té& to stoji nebo je efekt
jenom Castecny. Bude po tobé chtit protisluzbu, pomoc bude mit
necekané nasledky. P¥i zastraSovani nezastrasi§ vSechny, nebo si
jen ziskas respekt.

NEUsPECH: Vyber 1:
1-2: Bude ti aktivné branit v cili.
3—4: Urazi§ ho nebo rozzufis.
5-6: Tva snaha se ti vymsti.
7-8: Objevi se nova komplikace, situace se zhorsi.
9-0: Cil ti pomtliZe, ale tvrdé na to doplati.




CELiME NEBEZPEC SPOLECNE
Toto je specialni varianta tahu €ELimM NEBEZPECH, kdy jednu akci
provadi vice postav najednou, napiiklad se spole¢né plizi
a podobné. Hazi si ten, kdo ma nejvyssi pFislu§nou vlastnost.

+nzd: Pokud jednate agresivné nebo silou.

+hbt: Pokud reagujete mrstnosti ¢i hbitosti.

+srd: Pokud spoléhéte na loajalitu ¢i odvahu.

+duv: Pokud spoléhate na davtip a své védomosti.

+Ist: Pokud se snaZite vyhnout pozornosti nebo pfelstit
nepfitele.

KoMPLETN{ UsPECH: Akce se vim povedla. V boji mate konflikt
pod kontrolou.

CASTECNY UsPECH: Vase akce se vam povedla, ale v§ichni ztracite
§krt odhodlani a navic vyberte 1:

1-2: Nékdo z vas ztrati 1 — 3 skrty vitality.

3—4: Nékdo z vas ztrati 1 — 3 §krty odhodlani.

5-6: V§ichni pFichazite o 1 - 3 z4soby nebo se nékomu poskodi

vybava.
7-8: Komplikace a -2 k situaci.
9-0: Nové ohroZeni a v boji jste pod tlakem.

NEUsPECH: Akce se nepovedla. Vyberte 1 a pokud jste v boji, oci-
tate se pod tlakem:

1-2: VSichni ztracite 2 - 6 skrtl vitality.

3—4: VSichni ztracite 2 - 6 §krtti odhodlani.

5—6: Uspésny tah soupete.

7-8: Zranéni spojence.

9-0: Ocitate se v extrémné nepiijemné pozici, —4 k situaci.




IBOJOVE AR

Ve chvili, kdy se vytahuji sekery a luky a dochazi k boji, pfichazeji
na Fadu bojové tahy. Jejich primarnim cilem je zranit soupefte.

V boji se stale daji pouZzit i v§echny vSeobecné tahy, a tak lze
napfiklad nahravat kolegiim a zlepSovat situaci nebo zastrasovat
nepiatele pomoci tahu SNAZiM SE ZAPUSOBIT.

V boji se navic oproti zbytku hry rozlisuje, zda maji postavy
pfevahu, nebo jsou pod tlakem. Tento ukazatel je spole¢ny pro
celou druZinu.

Ve chvili, kdy maji postavy pfevahu, je men3i riziko, Ze utrzi
zranéni. Ve fikci tla¢i na soupefe a miZou volné jednat.

Postavy pod tlakem naopak pfedeviim museji reagovat na
jednani oponenta, ktery ma v tu chvili iniciativu.

POUSTIME SE DO BOJE

Timto tahem se obvykle zahajuje konflikt. Udavé, jaka je pota—

te¢ni situace a zda maji postavy pfevahu. Vypravé¢ miiZze misto

toho v zavislosti na situaci rovnou ur¢it poc¢atec¢ni stav konfliktu.
Za celou skupinu haZe bud postava s nejvy$si pFislusnou

vlastnosti, nebo postava, ktera konflikt zahajila.

+srd: Pokud se postavite nep¥iteli tvari v tvar.
+lIst: Pokud utocite ze zalohy.
+dav: Pokud jste pfepadeni.

KoMPLETN{ UsPECH: Mate pfevahu, +2 k situaci.

CASTECNY UsPECH: Vyberte 1: Mate pfevahu, nebo jste pod tla—
kem a mate +4 k situaci.

NEUSPECH: Jste pod tlakem.




BOjUJI V PREVAZE
+nzd: P¥i boji na blizko.
+hbt: P#i boji na dalku.

KoMPLETN{ UsPEcH: Udili§ zranéni a vyber 1: +1 udélenému
zranéni nebo +2 k situaci.

CASTECNY UspEcH: Udilis zranéni, ale ocitate se pod tlakem.
NEUSPECH: Jste pod tlakem a soupef Gispésné provede svij tah.
BOJUJI POD TLAKEM

+nzd: P¥i boji na blizko.

+hbt: P#i boji na dalku.
KoMPLETN{ UsPECH: Udili§ zranéni a ziskavate pfevahu.

CASTECNY GspEcH: Udili§ zranéni a soupef Gispésné provede svij
tah.

NEUsPECH: Specialni tah soupefe.
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PoTvCkaA

U nedtleZitych bojli a bojl, kde je jasné, Ze postavy snadno zvitézi,
je mozné vytesit cely konflikt jednim hodem. HaZe hrac s nejvyssi
pfislusnou vlastnosti.

+nzd: Pfi boji na blizko.
+hbt: P¥i boji na dalku.
+lIst: P¥i ttoku ze zalohy.

KoMPLETN{ UsPECH: Postavy hladce zvitézily.
CASTECNY UspPEcCH: Postavy zvitézily, ale ztraceji jednu vitalitu za

kazdy hex soupefovy vydrze. Toto zranéni se rozpo¢ita dle tvahy
postav.

NEUsPECH: Postavy ztraceji dvé vitality za kazdy hex soupefova
zdravi, zranéni se rovnomérné rozpocitad. Soupefovi se povedlo
utéct nebo dosdhnout dil¢iho vitézstvi.




CEsSTOVATEILSKE TAEY

Den se déli na Sest ¢tyfhodinovek zvanych hlidky, které dohroma-
dy tvofi jedny hexové hodiny. U cestovatelskych taht jedna cela
druzina najednou, pouZivd se nejvyssi hodnota vlastnosti ze
zucCastnénych. Efekty Gspéchu i netspéchu se vztahuji na viechny,
kdo se do tahu zapojili.

U cestovatelskych taht neni moZné pomahat ani vyuZivat
situace.

Samozfejmé ne celd druZina musi délat tah dohromady.
Naptiklad ¢ast druziny muZe jit dopliiovat zasoby a zbytek se miiZe
vénovat dal§im ¢innostem — opravé zbroje, destilaci surovin apod.

U taht je ¢asto zminén hod na setkani. Konkrétni tabulka
ndhodnych sezeni je vét§inou pfimo soucasti modulu, ktery budete
hrat. Rady pro vytvofeni vlastni tabulky najde v kapitole JAK
HRAT HEXCRAWL.




DOPLNUJEME ZASOBY

Slouzi k doplnéni zasob, potfebnych k prizkumu a tabofeni.
Dopliiovanim zasob je moZné stravit aZ t¥i hlidky v kuse na jeden
tah — urcuje se pfed hodem.

+duvtip

KoMPLETN{ USPECH: Vyber 2 rizné a pak hodte na setkani:
1-3: +2 zasoby za kazdého Gcastnika a hlidku.
4-6 :Dalsi +2 zasoby za kazdého Gcastnika a hlidku.
7-8: Nagli jste néco uzitetného (bylinky, soucastky nebo néco
zpenéZitelného).
9-0: Nasli jste néco zajimavého (vypravée vybere ptihodné
nahodné setkani, nahrazuje hod).

CASTECNY UsPECH: Vyber 1 a pak hodte na setkani.

NEUsPECH: Hodte na setkéni, pfipadné setkani za¢inate se situaci
-2 a §patnou fikéni pozici. Vyberte 1:

1-2: Narazili jste na nep¥itele (vypravée vybere pfihodné

nahodné setkani, nahrazuje hod).

3—-4: Rozbilo se vam vybaveni.

5-6: Ztracite odhodlani.

7-8: Ztracite vitalitu.

9-0: Zabloudili jste.




~

A

5

TABORIME
Slouzi k odpoéinku po naro¢ném dni. Pokud postava vic jak den
netabotila, ziskava nasledek NEVYSPALA.

Pokud postavy nocuji v hostinci nebo na jiném bezpecném
misté, mé tento tah automaticky kompletni ¢i ¢aste¢ny Gspéch,
zaleZi na kvalité ubytovani. Na setkani se uz nehéze.

Téboteni trva dvé hlidky. Léceni je lepsi vyhodnotit aZ rano.
MuZe se stat, Ze ndhodné setkani tabofeni pferusi a postavy pak
nemaji ¢as nebo moZnost se vratit k odpocinku. V takovém p¥ipa—
dé nedostavaji nasledek NEVYSPALI, ale ani si neobnovuji vitalitu
¢i odhodlani. K setkani muZe dojit kdykoliv v pribéhu tabofeni,
doporucuji nahodné zvolit hrace, béhem jehoZz hlidky nastane.

+nzd nebo +srd (pouzij vyssi)

KoMmPLETN{ UsPEcH: VSichni si muZete udélat 2 skrty u lécby
nasledku nebo vyprazdnit aZ 2 hexy vitality nebo odhodlani.

Za vyprazdnéni zcela zaplnéného hexu a kazdy skrt nasledku je
tfeba zaplatit jedny zasoby. Za ¢aste¢né zaplnény hex se neplati.
Hodte sina setkani, zacne se situaci +2 a dobrou fikéni pozici.

CASTECNY UsPECH: Je moZné si udélat jeden $krt u nasledku nebo
vyprazdnit jeden zaplnény hex vitality nebo odhodlani. Za
vyprazdnéni zcela zaplnéného hexu nebo skrt u nasledku je t¥eba
zaplatit jedny zasoby. Hodte sina setkani.

NEUsPECH: Hodte si na setkani, které zacnete se situaci -2
a §patnou fik&ni pozici. Navic vyberte 1:

1-2: Nevyspali jste se a ziskavate ndsledek NEVYSPANT.

3-4: Poskozeni vybaveni.

5-6: Ztrata 1 — 3 $krtd odhodlani.

7-8: Ztrata zasob.

9-0: Né&co nebezpe¢ného (Vypravée vybere vhodné setkani).
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PROZKOUMAVAME NEZMAMOU KRAJINU

Slouzi pro vstup na dosud neprozkoumany hex p#i hrani

hexcrawlu nebo na objeveni nové lokace p¥i jinych stylech hry.
Trva obvykle jednu hlidku. Pokud je terén obzvlasté nepro-—

stupny (nap¥iklad baziny a hory). trva hlidky dvé.

+duv: Pokud postupujete opatrné.
+hbt: Pokud postupujete rychle.
+Ist: Pokud postupujete nendpadné.

KoMPLETN{ UsPECH: Dorazili jste na novy hex. Hodte si na setkani
se situaci +2 a dobrou fikéni pozici.

CASTECNY UsPEcH: Dorazili jste na novy hex. VSichni ztracite
jedny zasoby. Hodte si na setkani.

NEUsPECH: Komplikace. Vsichni ztracite jedny zasoby. Hodte si na
setkani se situaci -2 a §patnou fikéni pozici. Pak vyberte 1:
1-2: Dorazite na spravny hex, ale cesta trva dvakrat tak
dlouho a stoji zasoby navic.
3—4: Vstoupite na jiny hex.
5: Dorazite na spravny hex, ale cestou se poskodi vybaveni.
6: Dorazite na spravny hex, ale cesta vas vyCerpava, ztracite
2 8krty odhodlani.
7-8: Cestu blokuje pfekazka. Dokud ji neodstranite, neni
moZné na cilovy hex vstoupit.
9-0: Dorazite na spravny hex, ale naslo si vs néco nebez-
pe¢ného (vypravéc vybere pfihodné ndhodné setkani,
nahrazuje hod).




CESTUJEME PO ZNAMYCH STEZKACH
Tento tah se vyuZiva pro cestovani na libovolnou vzdalenost
vyhradné po objevenych hexech. P#i cestovani se nespotfebovavaji
zasoby, pocita se s tim, Ze postavy je b€hem cesty doplriuji.

Pro cestovani na vzdalenost 1-2 hexy se nehaZe, ¢innost ma
automaticky Gspéch a cela trva 1-4 hlidky dle naro¢nosti terénu.

Pfi tomto tahu je moZné vic hodt na setkani. Doporucuju hizet
budjednou za 2 dny cesty, nebo, pokud je mapa rozdélené na regi-
ony, jednou za region.

+dav: Pokud postupujete opatrné.

+hbt: Pokud postupujete rychle.

+1st: Pokud postupujete nenipadné.
KOoMPLETN{ UsPECH: Uspésné dorazite na misto. Trva vam to den
za kaZdych 2-5 nacatych hext cesty (dle ndro¢nosti terénu
arychlosti druZiny). +2 k situaci, hodte si na setkani.

CASTEENY UspEcH: Uspéiné dorazite na misto. Trva vam to den
za kaZdych 1-4 nacatych hexd cesty (dle naro¢nosti terénu
arychlosti druziny). Hodte si na setkani.

NEeUspECH: Uspésné dorazite na misto, ale doslo ke komplikaci.
Cesta trva den za kazdych 1-4 nacatych hext cesty (dle ndro¢nosti
terénu a rychlosti druziny). Hodte si na setkani, které za¢inate se
situaci —2 a §patnou fikéni pozici. Vyberte 1:
1-2: Cestou se nedalo lovit a ztracite zasoby, pfipadné
vybaveni.
3—4: Cesta byla nebezpe¢na a ztracite 2 — 4 skrty vitality.
5-6: Cesta byla vycerpavajici a ztracite 2 — 4 skrty odhodlani.
7-8: Piekazka blokuje cestu a neni mozné dorazit do cile.
9-0: Naslo si vas néco nebezpecného (vypravée vybere
pfihodné ndhodné setkdni, nahrazuje hod)
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SeZLEW. SYITERY

GNOMOVE
A€ nemaji potfebu Zzit v jeskynich, jejich Zivot je pevné spjat se
zemi, pfedevsim s drahokamy. Gnémové k nim maji blizko a radi
se obklopuji kameny, jeZ rezonuji s jejich dusi — ty dokaZzi rozvib-
rovat do krasnych, dechberoucich melodii.

Kvuli tomu, jak se drahymi kameny obklopuji, jsou ¢asto mylné
povazovani za chamtivé a marnivé. Jim ale nezaleZi na finanéni
hodnoté drahokamu, pouze na tom, jak jim zni.

GOBLINI
Goblini vé¥i, Ze jejich pfedkové jsou jejich duchovni spojeni s bohy.
Kosti predkt tim padem kombinuji spojeni spirituélni i fyzické.
Zadny sluiny goblin by se nenechal zastihnout bez kosti svych
nejvyznamnéjsich strycti, babicek, dédeckt... A kazdy goblin, co
za néco stoji, se snazi, aby i jeho kosti byly jednou uctivany. Kvili
tomu maji goblini tendenci ob¢as aZ nepfimérené riskovat a ostat—
ni se k nim proto miZou chovat preziraveé.

LiDE
Lidé vynikaji schopnosti vzit vynalezy a filozofie jinych ras,
zdokonalit je a pFijmout je za své. Patii mezi nejlepsi konstruktéry
a techniky. Nestavéjl sice gigantické kamenné chramy jako
zwargové nebo vzdu$né palace jako silvari, ale jejich hodinové
strojky a dal$i rafinovana udélatka jsou fascinujici.

Byvaji ostatnimi rasami povaZovani za agresivni a neurvalé,
ve skute¢nosti jsou ale spise zvidavi s dobrodruznym duchem.
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MALPUROVE

Dvounozi, antilopy pfipominajici tvorové vysoci bezmala dva a pul
metru. Jsou vytdhli a $lachoviti, ale chundelatd srst vzbuzuje
dojem mohutnosti. Na hlavé maji Sroubovité zatoCené rizky,
dosahujici délky aZ pil metru.

Ziji vesmés ko¢ovné v malych semknutych komunitach, co? je
naucilo zakladat si na cti a poctivosti. Zatimco kradeZ nebo nésili
jsou pro né v mnoha pfipadech odpustitelné, lez nikdy. Malpur,
ktery zalZe, je navzdy vyloucen ze své komunity a jeho jméno jiz
nikdy nesmi byt vysloveno.

PoLEicI

Vysoci jen néco malo pfes metr, opaleni, s kudrnatymi vlasy barev
padajiciho listi: hnédé, rudé a oranzové. Stejnou barvu majiihusté
chloupky, které pokryvaji vétsinu jejich téla: zdda, hrud, ruce
inohy.

Pul¢ici jsou ztélesnénim réeni, Ze domov si nosime v srdci. Za
svij Zivot obvykle vyst¥idaji mnoho bydlist a mnoho jmen, néktefi
je kvtili tomu povaZuji za nestalé. Oni vSak jen védi, co je na svété
dtleZité a co ne. A at jsou kdekoliv, umi si to udélat p&kné.

SILVARI

Bledi, vysoci a §tihli elfové, nékdy také nazyvani vzdusni. K¥ehky
a étericky dojem narusuji ostré rysy a Spicaté tvare. Celé télo jim
pokryvaji st¥ibrné linky, na obliceji tvo¥ici spiraly a vinky.

Vynikaji skvélym zrakem a talentem pro vétrnou magii. Mnohé
z nich provazi maly vétrny elemental, podle legend druha ptlka
jejich duse.

Nejdutlezitéjsi je pro né klan, ktery horlivé obhajuji a budou se
za né&j bit do krve. Zarlivé stfeZi jeho tajemstvi a jeho melodie.




UNDARI
TéZ zvani vodni elfové jsou vysoci asi jako lidé, ale podsaditéjsi.
Jejich namodral4 plet je bez jediného kazu nebo vrasky. I jizvy jim
béhem par tydnu zmizi a Undari museji byt opravdu hodné
znetvofeni, aby to na nich bylo vidét.

Jejich Zivoty jsou s vodou obecné hodné spojené, a i kdyZ razni
Undari uctivaji rtzné bohy, viichni véFi, Ze pochazeji z jedné jediné
bytosti, které fikaji Matka z Hlubiny. V Zilach jim koluje jeji voda,
kterd jim umoZiiuje navazovat pouta, jakych jiné rasy nejsou
schopné.

ZWARGOVE

Zwargové, nékdy také oznacovani jako trpaslici, jsou maly a pod-
sadity lid s vras¢itymi tvafemi a mohutnym tmavym porostem
takika po celém téle.

Ziji v podzemnich démech, do kterych rafinovanou soustavou
zrcadel a krystalll pfivadéji slunecni svit. Ten je soustfedény
do nékolika slune¢nich véZi, jeZ osvétluji pronikavym a ostrym
svétlem vSe v dosahu.
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GNOMONE

V praméru kolem metru a ¢tvrt vysoci s vlasy a vousy barev
drahokam, které jim tréi do vech stran. Kulaté obliceje rozryté
vraskami, vétsina z nich od smichu. Plet m4 vechny barvy zemé& —
od piskoveé Zluté aZ po ¢edicové Cernou.

A¢ nemaji potfebu Zit v jeskynich, jejich Zivot je pevné spjat se
zemi, pfedevs§im s drahokamy. Gnémové k nim maji blizko a radi
se obklopuji kameny, jeZ rezonuji s jejich dusi — ty dokaZzi rozvib-
rovat do krasnych, dech beroucich melodii.

Kvuli tomu, jak se obklopuji drahymi kameny, jsou ¢asto mylné
povaZovani za chamtivé a marnivé. Jim ale nezaleZi na finanéni
hodnoté drahokamu, pouze na tom, jak jim zni.

JMENO A VZHLED
Vyber z kaZdého fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Onyxir, Rubiora, Smagar, Opala, Metysia...

Tvai: Nos jako zoban, jasné zafici rudé oci, zkrabatény oblicej
s véénym Usmévem, nakrcené modré obodi...

Télo: Rubinové rudé vlasy kontrastuji s ¢ernou pleti,
rozCepyTfené zluté vlasy splyvaji s télem barvy pousté,
svalnaté télo barvy urodné hliny...

Ozdoby: Drahokamy zasazené do pravého obo¢i, dikladné
vyCesané a spletené vousy protkané kameny, nahrdelnik
s velkym kamenem, masivni ndu$nice s drahokamem
v kaZzdém uchu...

Rozdél +2, +1, +1 mezi nezdolnost, davtip a srdnatost.

]
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POCATECN{ VYBAVEN{
» 5 stFibrnych
» 9 zasob
» Zpivajici drahokam
» Pestrobarevna kazajka a jednoduché barevné kalhoty / dlouha
kosgile pogita polodrahokamy / bil4 bavlnéna kogile se Serpou
positou pasky nerostli

HISTORIE

» Donesla se k tobé melodie, ktera znéla skoro jako pisen
kamene. Tato postava si ji zpivala nebo hrala na né&jaky
hudebni nastroj. Pro¢ ji hrala? Co pro ni ta melodie
znamena?

» Uvizla v temnoté, ze které se dostala jen diky tobé. Za pomoci
pisné kamene jste se nakonec spole¢né dostali zpatky na
sluneé¢ni svétlo. Co tam délala? Jak jste se v temnoté nasli?

» Pomohla ti pfed bandou lapk, kte¥i té€ chtéli obrat o tvé
drahokamy. Kdy to bylo? Jak ti pomohla a pro¢?

POCATECNi DOVEDNOSTI
Gnémové zacinaji s dovednosti Pisenl kamene.

Z/NRLADNI DOVEDNOSIH!

PiSEN KAMENE

Kdyz se soustfedis, sly$i§ slabou pisenl vSech nerostti. Diky tomu
pozné¥ pravy drahokam od falesného, tloustku kamennych zdi
nebo se dokaze§ orientovat v naprosté tmeé. Asporii pokud ti nékdo
neda do cesty materialy, které nevidis, tfeba dfevo nebo platno.

ZKUSENY
Tva nezdolnost nebo srdnatost se zvySuje o jedna.




PRITEL ZEME
Vzdy mas pevnou ptidu pod nohama, nedas se srazit ani shodit. Po
chvili soustfedéni dokaze§ vidét a mluvit s duchy zemé.

DUSE KAMENE

B&hem tahu TABORIME si misto 1é¢eni mzes Skrtnout jednu vita—
litu a uloZitji do drahokamu. Vitalitu z drahokamu muaZe kdykoliv
s touto dovednosti vybrat. Drahokam pojme aZ t¥i hexy vitality.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.

POIKROCIILE DOVEDINOSIT

PROSBA KE KAMENI

MuazZe§ zkusit pfemluvit kdmen nebo né&jaky nerost, aby pukl,
zmékl nebo ztvrdl a podobné. PouZij tah SNAZiM SE ZAPUSOBIT
skrze srdnatost.

KOUZLO KAMENE
Umis t¥i kouzla zemé z elementalistova seznamu. MuZes je seslat
vyCerpanim jedné vitality z duSe kamene.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
Muzes se naucit jednu libovolnou zékladni dovednost z ktereholiv
svitku schopnosti.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE S{LE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy$uji o jeden hex.




GOBIAINI

Mali, zeleni a zubati s vyraznyma zaSikmenyma o¢ima. Ostatni
rasy se na né nékdy divaji s despektem kvtli tomu, jak zachazejii se
svymi predky.

Goblini totiz v&Fi, Ze jejich predkové jsou jejich duchovni spo-
jeni s bohy. Kosti pfedkt tim pddem kombinuji spojeni spiritudlni
i fyzické.

Zadny sluiny goblin by se nenechal zastihnout bez kosti svych
nejvyznamnéjsich strycti, babicek, dédeckt... A kazdy goblin, co
za néco stoji, se snazi, aby i jeho kosti byly jednou uctivany. Kvali
tomu maji goblini tendenci ob¢as aZ nepfimérené riskovat a ostat—
ni se k nim proto miZou chovat preziraveé.

JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Gnarli, Furny, Hignir, Chiga, Karchi...

Tvar: Velké 7luté oci, pfiviené fialové oci, tenké rty zkroucené
v usklebku, vyhubl4 tvaf pokrytd jizvami...

Télo: Shrbené s dlouhymi poldmanymi nehty, svaly
zddraznéné fialovym tetovanim, dlouhy Cerny spleteny cop
najinak holé hlavé...

Ozdoby: Kustky vpletené v copancich, nos propichnuty kosti,
tetovani rodokmenu, série kosténych niusnic...

POCATECNT VLASTNOSTI
Rozdél +2, +1, +1 mezi hbitost, davtip a Istivost.




POCATECNI VYBAVENT{
» Kost dulezitého predka (ur¢ijaka a koho)
» Obleceni z koZesin / pohodlna kazajka a kalhoty v pfirodnich
barvach / koZena suknice
» 5 st¥ibrnych
» 9 zasob

HISTORIE

» PFi jednom z ritudlt ti duch tvého pfedka poradil, at se této
postaveé drZis§ nablizku. Vi o tom? Pro¢ ti to duch poradil?

» Vytahla té ze §lamastiky, kdyZ se ti ve snaze dokazat svou
hrdinskost povedlo néco obzvlasté hloupého. Co se stalo?
Jak ti pomohla?

» Poprali jste se kvili kulturnim rozdilam, abyste se nakonec
stali skvélymi prateli. O jaky kulturni rozdil §lo?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Goblini za¢inaji s dovednosti Hrdinsky skutek.

ZNRLADNI DOVEDINOSI!

HRDINSKY SKUTEK
Muzes sijeden z pravé plnénych tkoll oznacit jako hrdinsky sku-
tek. M43 bonus +2 k tahiim ZKOUMAM A VYZVIDAM a VZHURU DO
BOJE, pokud souvisi s dokon¢enim daného skutku.

Hrdinsky skutek muZze§ kdykoliv vyménit za jiny s vy$sim
hodnocenim.
Netspéch v hrdinském skutku té tvrdé demoralizuje a ztrati§
okamZité dva hexy odhodlani.

Po dokonceni skutku si dej jeden skrt do své vyznac¢nosti. Dva,
pokud mél hodnoceni 6 a vyssi. Kdykoliv pak mtZe§ oznacit novy
ukol.




A7 uznas, Ze tva kariéra byla dostatecné vyznamna, mtiZe§ pred-
stoupit pfed radu starsich. Hod'si +vyznaénost. K tomuto hodu se
neda pouZit situace ani Zddny dalsi bonus ¢i schopnost.

KoMPLETN{ UsPEcH: Tvé kosti jsou hodny pfedavani z generace
na generaci. Ziskd§ ritudlni tetovani, jeZ té oznacuje jako
ctihodného a vSichni goblini s tebou budou jednat s nejvyssi tctou.

CASTECNY USPECH: Jsi na spravné cestd, ale jesté ti velky kus
zbyva. Ztraci§ 3 hexy vyznacnosti, ale dostane§ dalsi, velmi
vyznamnou, kost pfedka.

NEUSPECH: Za tvou opovaZlivost jsou ti odebrany vSechny kosti
predkdu a je ti zapovézeno znovu pfedstoupit pfed radu. Ziskavas
tézky nésledek VYVRHEL, ktery se da odstranit jen vykonanim
velkého tkolu pro radu.

KoSTI PREDKU

Jednou za sezeni muzZes Fict o hrdinském skutku, ktery tvtj pfedek
vykonal a ktery se tyka tvé nasledujici akce. Ta miZze dopadnout
nejhife ¢aste¢nym Gspéchem.

ODVAZNY

Nikdo ti neni schopny jakkoliv nahnat strach ani té zastrasit.

Naopak kdyZ vyhroZuje§ nebo zastrasuje§ ty, mas bonus +1.

ZKUSENY
Tv1j divtip nebo hbitost se zvysuje o jedna.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.




POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

DUSE PREDKU
Po kratkém ritualu mtzes vyvolat ducha pfedka, jehoZ kost vlast—
nis, a chvili s nim vést rozhovor.

ZBRKLOST
Kdykoliv mtiZze§ Cerpat situaci do minusu, stale ale plati spodni
limit -5.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
Muze§ se naucit jednu libovolnou zékladni dovednost z kte—
réhokoliv svitku schopnosti.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE SiLE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy$uji o jeden hex.




ILJIDE

Jestli 1lidé né¢im vynikaji, tak svou pFizptsobivosti. DokaZou se
adaptovat na jakékoliv podminky, a kdyZ uz ne vzkvétat, tak v nich
aspoii prezivat. Ostatné nemaji moc na vybranou - vzhledem
k rychlosti jejich mnoZeni se prosté musi rozpinat.

Lidé vynikaji schopnosti vzit vynalezy a filozofie jinych ras,
zdokonalit je a pFijmout je za své. Patii mezi nejlepsi konstruktéry
a techniky. Nestavéjl sice gigantické kamenné chramy jako
zwargové nebo vzdu$né palace jako silvari, ale jejich hodinové
strojky a dal$i rafinovana udélatka jsou fascinujici.

Byvaji ostatnimi rasami povaZovani za agresivni a neurvalé,
ve skute¢nosti jsou ale spise zvidavi s dobrodruznym duchem.

JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Johan, Michaila, Matyas, Gerta...

Tvai: Pichlavé modré o¢i pod huniatym obo¢im, tvafe od
nestovic, rezavé licousy a zarivy ismév, plné rty
anadychané tvare...

Télo: Statna postava a Cerné vlasy v copu, §tihla
s rozpu§ténymi blond vlasy, holohlava s rozsdhlymi jizvami
na zadech...

Ozdoby: Nadvakrat §perkem propichnuty nos, masivni
zelezni ndusnice, maly amulet na koZené §iitrce, rudé
nabarvené rty, tetovani na krku...

POCATECNI VLASTNOSTI
Rozdél +1 mezi ¢ty¥i razné vlastnosti.




POCATECNI VYBAVENT
» 5 st¥ibrnych
» 9 zasob
» Dlouha tunika sepjata splétanym paskem
» Tesak (zranéni 2)

HISTORIE
» Tva zvédavost vas zavedla do §lamastiky. Poda¥ilo se ti vlézt
na velmi nebezpe¢né misto a tato postava té zachranila. Co
to bylo za misto? Jak ti pomohla?
» M&S potfebu ji dokazat, Ze jsi lepsi neZ ona. Proé¢?
» Jako jedini jste pFeZili néjakou pohromu. Jakou? Jak jste to
dokazali?

POCATECNT DOVEDNOSTI
Lidé za¢inaji s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.

Z/RLADINT DONVEDINOST

VEcI¢KY, co DELAJT VECICKY
Umis opravit v podstaté vse, co ti pFijde pod ruku.
S trochou snahy dokazes prijit na kloub kaZzdému nemagické-
mu mechanismu a ¢asto dostanes i spoustu napadd, jak jej vylepsit.
DokaZzes§ opravit svou i cizi zbroj. Oprava trva celou hlidku
a stoji jedny zasoby za kazdy opraveny hex zbroje.

ZVEDAVOST ZABILA KOCKU

Pokud kvuli své zvédavosti udélas néco posetilého, co té pfivede
do maléru, ziskas 1 skrt zkuSenosti. Toto miZe$ pouZit az dvakrat
za sezeni.




STUDENT
Ziskavas pocatecni dovednost jednoho libovolného svitku schop-
nosti.

ZKUSENY
Libovolna tva vlastnost se zvySuje o jedna.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.

IPOIKROCILE DOVEIDINOSI

TADY UZ JSME BYLI

Kdyz narazi§ na novou osadu, mésto nebo komunitu, néjaky ¢lovék
uZji pravdépodobné navstivila nékomu o tom Fekl. MiZes se zeptat
na jednu libovolnou otdzku z tahu ZKOUMAM A VYZViDAM.

VEENY STUDENT
Ziskavas jednu pokrocilou dovednost jednoho libovolného svitku
schopnosti.

PRI1ZPUSOBIVY
Zafinas kazdou scénu se situaci +1.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE SiLE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvySuji o jeden hex.




INVVATFRYRONE

Dvounozi, antilopy p¥ipominajici tvorové vysoci bezmala dva a pil
metru. Jsou vytdhli a Slachoviti, ale chundelatd srst vzbuzuje
dojem mohutnosti.

Na hlavé maji §roubovité zatoCené rtizky, dosahujici délky aZ
ptl metru. Nad malym roztomilym ¢uméackem jsou dvé velké jasné
o¢i, zdanlivé bez bélma.

Malpurové se rodi tmavé hnédi, ale s tim, jak starnou, se jim
c¢asti barvi do zelena. Na zadech a rukach navic vyvstavaji bilé
vzory, které se postupné rozrustaji, takZe stafeSinové jsou celi
snéhoveé bili.

Stejné jako antilopy maji kopyta a kotniky vysoko na nohach,
takZe to vypad4, jako by méli pfevracend kolena. Pfekvapivé ale
nejsou byloZravci, naopak jsou skvélymi lovci a dobfe opecené
stehno si daji stejné radi jako kdokoliv jiny.

Ziji vesmés ko¢ovné v malych semknutych komunitach, co? je
naucilo zakladat si na cti a poctivosti. Zatimco kradeZ nebo nésili
jsou pro né v mnoha pfipadech odpustitelné, lez nikdy. Malpur,
ktery zalZe, je navzdy vyloucen ze své komunity a jeho jméno jiz
nikdy nesmi byt vysloveno.

Kvtli svému stylu Zivota byvaji asto povaZovani za necivi-
lizované barbary, pfitom jejich vytvarné uméni je dechberouci.
Ani jejich sedla¥m a bra$na¥tm se nikdo nevyrovna a malpufi
koZené ozdoby s propracovanymi rytinami jsou velmi cenéné.




JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Bridin, Caorall, Vorgach, Sorcha, Mairin...

Tvai: Velké zelené oci bez bélma s bilymi skvrnami, vyrazny
splacly Cenich, rezavé vinky kolem oéi...

Télo: Hnéda srst s bilymi flicky, zelena srst s hnédymi kolecky,
tmaveé zelené pruhy na hnédé srsti...

Ozdoby: Tepany bronzovy nakrénik, zlaty fetizek obtoceny
kolem rohu, bronzovy zdobeny fetizek s drahokamy
spojujici roh a ucho, masivni to€eny naramek kolem
bicepsu...

POCATECNT VLASTNOSTI
Rozdél +2, +1, +1 mezi nezdolnost, hbitost a srdnatost.

POCATECN{ VYBAVENT
» 5 st¥ibrnych
» 9 zasob
» Zelen4 suknice a hnédy plast / dlouha svétle hnéda tunika
pokryta st¥ibrnym vysivanim / hnédy kabatec pobity
kovovymi destickami

HISTORIE

» Tato postava za tebou ptisla pro pomoc poté, co byla falesné
naicena z kradeZe. Co méla ukrast? Jak to dopadlo? Pro¢
prisla za tebou?

» Tva komunita té zavrhla a odebrala ti jméno, ona ti dala nové.
Proc ti ho dala? Co se stalo?

» Byli jste povéfeni hliddnim a pé¢i o stejnou nemohouci osobu.
O koho §lo? Pro¢ zrovna vy?

POCATECNi DOVEDNOSTI
Malpurové zacinaji s dovednosti M1é¢né zbra.




ZRLADINI DOVEDNOST

MLECENA ZBRAN

Ve chvili, kdy se mu na srsti objevi bilé vzory, dosdhl malpur
dospélosti. Shodi své mlééné rohy a rodina mu z nich vytvo¥i
zbrati, ktera dal roste spolu s nim.

Vyber sijedno: mlé&ny luk (zranéni 2), mléény tesak (zranéni 2),
mlé¢né kopi (zranéni 3).

Po kazdém boji, kdy s touto zbrani nékoho zabije§, muZe§ provést
ritudl odpusténi. BEhem néj pohibi§ ostatky nepiatel a pozadas
jejich dusi o odpusténi. Za kazdy ritual si dej ke zbrani skrt zku—
Senosti. Za dva hexy zkuSenosti si muZze§ ke zbrani p¥idat jeden
z nésledujicich bonust:

» KdyZ si §krtne§ jedno odhodlani, tva zbran vzplane do konce
scény plamenem barvy tvé duse.

» KdyZ nékoho zasahne§ mlé¢nou zbrani, mtze§ skrtnout jedno
odhodlani, odhodit jej dozadu a ziskat +2 situace.

» Vzdy vi§, kde zbrati je.

» Pokud je zbran v dohledu, mtiZes si ji silou pouta p¥ivolat
do ruky.

» Tva zbran vytvari auru moci a ve chvili, kdy ji vytasis v boji,
automaticky ziskas +4 k situaci.

‘ LEGENDARNf PRAVDOMLUVNOST
Ostatni tvym slovam v&Fi, at fekne§ takika cokoliv. O to vic ale
budou vnimat jako zradu, kdyZ je oklame§ a nékdo to nezvratné
J

prokéze. Také ziskavas bonus +1, pokud se na nékoho snaZis za—
pusobit a nijak neklame$ nebo nemlZis.




TVOR LESA
Béhem tahu ziSKAVAM zAsOBY ziskas za kaZdého ucastnika jedny
zasoby navic, dokonce i pfi netispéchu. Ziskavas bonus +1, pokud
se SNAZiS zaPUSOBIT na divoka zviFata.

ZKUSENY
Tva hbitost nebo srdnatost se zvySuje o jedna. Tvé bilé vzory jsou
mnohem vyrazné&jsi.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.

IPOIKROCILE DOVEIDINOSI

Mi PRATELE, MA RODINA
Rohy maji pro malpury zvlastni vyznam. Jsou jejich zbrané, jejich
soucast i jejich identita — kazd4 komunita ma trochu jiny tvar
a zakrouceni. KdyZ pak mezi sebe p¥ijimaji nékoho nového, jeden
ze star§ich mu vénuje vlastni roh, ¢imZ vznika symbolické i mys—
tické pouto .

MuzZe§ uspofadat maly ritudl, b€hem kterého si odfeZe§ jeden
ze svych roht a vénujes ho nékomu, kdo je od té chvile povaZzovan
za tvou sestru ¢i bratra. VyZzaduje to viak velkou davéru, aikdyZ ti
roh znova ¢asem doroste, neptijde uz nikdy pro tento ritual pouzit
Znovu.

Pokud m4 dané osoba roh (pfedmé&t velikosti s) u sebe, muze
kdykoliv pfesmérovat pravé utrzené zranéni na tebe.

Ty zase muZe§ vyuZzivat jeji schopnosti, jako by byly tvé vlastni.
Kdykoliv si maze§ skrtnout dvé odhodlani a do konce scény si
zpFistupnit jednu jeji aktivni schopnost (kouzla apod, nikoliv
zvyseni vitality apod).




DUSE VE ZBRANI
Rozsifuje dovednost M1é¢na zbrari. MuZe§ zbrani za jeji zkuSenosti
nakoupit dal§i bonusy:

» MiZes si skrtnout dvé ohodlani, aby celé bojisté pokryla aura
moci a tva skupina okam?Zité ziskala pfevahu v boji.

» Stin zbrané se objevi do konce scény u viech tvych
spolubojovnikd, ¢imZ se jim zvysi zranéni o jedna.

» Zjevi se duSe libovolné bytosti zabité touto zbrani. Neda se
pfedvidat, jak bude naladéna a co udél4, vétsinou ale bude
usmifena ritudlem.

» Tva zbran ma vlastni vili a snaZi se té sama o sobé branit.
MuiZes kterékoliv pFichozi zranéni sniZit o jedna za cenu
jedné situace. Timhle zpisobem mutZe§ sniZovat situaci
do minusu.

NASBiRANE ZKUSENOSTI

Muze§ se naucit jednu libovolnou zékladni dovednost z kte—
réhokoliv svitku schopnosti. Polovina tvé srsti je bila jako Cerstveé
napadany snih.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE S{LE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy3uji o jeden hex.




POt

Vysoci jen néco malo p¥es metr, opaleni, s kudrnatymi vlasy barev
padajiciho listi: hnédé, rudé a oranzové. Stejnou barvu majiihusté
chloupky, které pokryvaji vétSinu jejich téla: zada, hrud, ruce
inohy.

Pohromy minulych dob je roztrousily po viech koutech svéta,
aikdyz uz od té doby uZ uplynulo mnoho ¢asu, pofad jsou nauceni
kdykoliv za sebou zanechat vSe v€etné svého jména, zvednout se
a prosté vyrazit na cesty.

Piléici jsou ztélesnénim réeni, Ze domov si nosime v srdci.
Za svUj zivot obvykle vystfidaji mnoho bydlist a mnoho jmen, kvuli
¢emu? je néktefi povaZzuji za nestalé. Oni vsak jen védi, co je na
svété dilezité a co ne. A at jsou kdekoliv, umi si to udélat p&kné.

JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Konipas, Jasmina, Dubolez, Bfizka...
Tvar: Oriskové o¢i ukryté pod hustym rudym obo&im, vétrem
oSlehand tva¥ s obrovskym nosem, drobny nosik pokryty
pihami, jisk¥ici zelené o¢i hluboko zapadlé ve zvrasnéné
tvari...
Télo: Rudé vlasy padajici na svalnati ramena, podsadité
a svalnaté télo pokryté oranZovymi chloupky, oholen4 hlava
a opalené télo pFivyklé na dlouhé cesty, obarvené vlasy
hrajici v§emi barvami duhy...
Ozdoby: Mapa proslych cest vytetovana na hrudi, dredy i
zdobené médénymi krouzky, chloupky na rukach obarvené !
na geparda, pét ndusnic z riznych materiald...




POCATECNT VLASTNOSTI
Rozdél +2, +1, +1 mezi nezdolnost, hbitost a Istivost.

POCATECNT VYBAVENT{

» 5 st¥ibrnych

» 9 zasob

» Tepla deka

» Prak (zranéni 2)

» Obnosené a nescetnékrat zaplatované oble¢eni a k nému §irak
chréanici pfed sluncem / nepromokavy plast / huiiata
koZesinova vesta

HISTORIE

» Jedind tato postava ti pomohla, zatimco ostatni té prehlizeli
jako neduleZitého prcka. Pro¢ ti pomohla a s ¢im?

» Tvé toulky té zavedly i k domovu této postavy a poté, co
slySela tvé pribéhy, se rozhodla jit s tebou. Jaké p¥ibéhy to
byly? Proc se s tebou vypravila?

» Prilakala ji viné tvého skvélého jidla na misté, kde by takové
dobroty opravdu nikdo necekal. Kde to bylo a co dobrého se
skryvalo v tvém kotliku?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Pul¢ici za¢inaji s dovednosti Zivot mnoha jmen.

ZNRLADNI DOVEDINOSI!

Z1IVOT MNOHA JMEN

Kazdé jméno odraZi jinou fazi tvého Zivota. Vzdy kdyz si vybiras
nové jméno (v€etné tvorby postavy),vyber si, do jaké faze patii,
a ziskej patFi¢ny bonus.




Jméno se méni bud p#i vybrani konkrétnich dovednosti, nebo
pokud to dava smysl pFibéhové: tato zména by méla odrazet velkou
zménu ve tvém Zivoté. Se ztratou starého jména neztracis jeho
bonus.

Jméno ditéte: Nikdo se na tebe nedokéZe zlobit pro malou
neplechu, jako Ze se zatoulas, kam nemas, Ze sah4s, kam
nemas nebo Ze se p¥ili§ zvédaveé vyptavas. Jsi pfeci jen
pulcik. I kdyZ t& ob¢as neberou vazné.

Jméno tulaka: Casto se na toulkach p¥ipletes k né¢emu
zajimavému. Jednou za sezeni muZes ¥ict, Ze misto hodu na
nahodné setkani chces to nejzajimavéjsi z tabulky
a vypravéc ti jej podle svého nejlep$iho tsudku vybere. Toto
setkani automaticky za¢ina$§ s dobrou fikéni pozici
a bonusem +2 k situaci.

Ziskavas +2 k tahu PoMAHAM, pokud spolupracujes
s nékym, na kom ti zaleZi. Pro blaho svych nejbliz§ich udélas
cokoliv.

Jméno domova: Zvol si misto, které se stane tvym domovem.
Lidé té zde maji radi, citis se zde dobfe a mas zde bonus +1
k srdnatosti. Jakmile se ale z tohoto mista vzdali$ na delsi
dobu, pfepadne té smutek.

Jméno odpoc¢inku: P¥i tahu TABORIME si p¥i ispéchu doplnis
vzdy jeden Skrt odhodlani i vitality navic. Pokud si ale
nemuze§ pofadné dachnout, citis se podrazdéné.

Jméno zarmutku: Tragicka udalost zménila tv{j Zivot a ten uz
nikdy nebude stejny. Ziskavas permanentnilehky nasledek
TRAGEDIE.




Tragédie: Vzdy kdyZ ti néco pfipomene néjakou konkrétni
nestastnou udalost, hod' si + srdnatost:

KOMPLETN{ USPECH: Zatvrdis se. Na tuto scénu ziskavas +1 na
vSechny hody.

CASTECNY UsPECH: Nenech4s ostatni, aby trpéli jako kdysi ty.
Situace se zvySuje o 3.

NEUSPECH: Propadas panice, busi ti srdce a nedokézes jednat.

REC TULAKD
Pul¢ici se naudili posilat si vzkazy a pomoci znacek si davat védét,
kde se da dobfe najist, kde neni bezpe¢no a spoustu dalsiho.
Kdekoliv se muZe§ vypravéce zeptat, zda jsou tam néjaké
tulacké znacky a na co upozoriiuji. I od tebe se ¢eka, Ze na navsti-
venych mistech také zanechas znacky.
Ovladas také znakovou Feé, kterd je krom ptl¢ikt zndma malo—
komu.

SVACINKA

Jednou za den muZe§ stravit hodinku sva¢inkou, spotfebovat dvé
zasoby a vylécit si jeden hex odhodlani i vitality. Pratelé, ktefi
svaci s tebou, si miizou za jedny zasoby vylécit hex odhodlani.

Béhem svacinky si hod na ndhodné setkani, zda tva hostina
neptilaka néjaké hosty.

Pokud nékoho hosti§ ze svych zasob nebo mu vybiras jidlo
v hostinci apod., ziskavas jako znalec dobrého jidla a piti bonus +2
k tahu SNAZIM SE ZAPUSOBIT.




Cas zMENY
Tv1j Zivot se zménil. Zvol si nové jméno a rozdél +1, +1, -1 mezi
nezdolnost, hbitost a Istivost.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.

IPOIKROCILE DOVEIDINOSI

StisTKO

Pokud ti padne netspéch, ale na obou kostkach je stejné ¢islo,
aplikuje se (pokud to dava smysl) jak vysledek netspéchu, tak
i kompletniho tsp&chu. Caste¢ny Gspéch s obéma &isly stejnymi se
pocita jako ¢isty kompletni Gspéch.

ViM, cO JE DULEZITE
MulZze§ vymeériovat zasoby za pfedméty standardni velikosti
v poméru 2 zasoby za jednu véc.

V pripadé, Ze se snazi§ odnékud dostat nebo utéct a mas u sebe
alespoii tfi zasoby, miZes je jesté pfed hodem vSechny zahodit
a automaticky uspét.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
MuliZe§ se naudit jednu libovolnou zakladni dovednost z kte—
réhokoliv svitku schopnosti.

HRDINA NEJEN PODLE JMENA
Tvlj Zivot se opét meéni. Zvy§ si libovolnou vlastnost o jedna
a vyber si nové jméno.

V PLNE SiLE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvySuji o jeden hex.




SILVARY

Bledi, vysoci a §tihli elfové, nékdy také nazyvani vzdusni. K¥ehky
a étericky dojem narusuji ostré rysy a §picaté tvare. Celé télo jim
pokryvaji st¥ibrné linky, na obli¢eji tvo¥Fici spiraly a vinky.
Vynikaji skvélym zrakem a talentem pro vétrnou magii. Mnohé
z nich provazi maly vétrny elementdl, podle legend druhi pulka
jejich duse.
Nejdilezitéjsi je pro né jejich klan, ktery horlivé obhajuji a za

ktery se budou bit do krve. Zarlivé st¥ezi jeho tajemstvi a hlavné

Klany Silvarijcti si po staleti pfedavaji krasné rodové pisné,
Uchvatné melodie hrané na flétnu a doprovazené nezvyklym zpé-
vem plnym pomlk. V téchto pisnich je schovana davna historie
a mnoha tajemstvi. Tedy asponl pro ty, kdo umi spravné naslou-
chat.

Klanovou piislusnost elfii poznate podle dlouhych $4l, do kte—
rych je bilou niti vetkano klanové heslo.

JMENO A VZHLED
Vyber z kaZdého fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Tivano, Levante, Bréva, Tramon, Nortér...

Tvar: Modré oCi obtocené spirdlami, tenké vodorovné vinky
pfes celou tvaF, jasné zlaté oli prekiizené st¥ibrnymi
liniemi, vysoké ¢elo pokryté spiralami...

: Té&lo: Svétlemodra plet a dlouhé bilé vlasy v culiku, nazelenald
plet a svétlounce modré vlasy zapletené do copanki, bila

i plet bez jediného chloupku...

% Ozdoby: St¥ibfité spiraly dopliiuji drobné tetované napisy,

jednoduchi celenka s velkym opalem, vyrazné modré liceni

W kolem o¢i a na tvarich...
A




POCATECNT VLASTNOSTI
Rozdél +2, +1, +1 mezi Istivost, divtip a srdnatost.

POCATECNI VYBAVEN{
» Flétna
» Zdobena modra réba / jednodilné zelené aty s odkrytymi
zady / bilé bavlnéné kalhoty s kosili
» Dlouhatanska slavnostni §ala v klanovych barvach
» 5 st¥ibrnych
» 9 zasob

HISTORIE

» Vitr kolem tebe se p¥ili§ rozdovadél, ukradl této postavé
klobouk, dlouhou dobu ho nechtél vratit, a tak jste se
seznamili. PovaZujes to za znameni? Co na to tvij
protéjsek?

» P¥i§la poZzadat tvlj klan o pomoc, ale v§ichni krom tebe ji
odmitli. O co Zadala? Pro¢ byla tva odpovéd jina neZ tvych
soukmenovcli?

» V jedné pisni tvého rodu se zpiva o jejim pFibuzném. Kdo to je
a co se o ném zpiva?

POCATECNi DOVEDNOSTI
Silvari za¢inaji s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.
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ZRLADINI DOVEDNOST

VITR V KRVI
Ziskavas jedno elementalistovo kouzlo z Zivlu vétru. Jeho seslani té
stoji jeden skrt vitality.

ViTR VE VLASECH
Vitr kolem tebe neustale tancuje, nadouva ti obleceni, vlasy a §alu.
Ac je to obcCas aZ lehce obtéZzujici, dodava ti to dramatické vze—
zieni, diky CemuZ dostavas +1 k tahu SNAZimM SE ZAPUSOBIT,
pokud zastrasuje§ nebo presvédcujes.
Stfelné zbrané ti zplisobuji o jedna men§i zranéni.

PouTo VETRU
Doprovazi té maly vzdusny duch, ktery roste a uci se spolecné
s tebou. Ziskavas svitek spole¢nika DUCH VZDUCHU.

ZKUSENY
Tvj divtip, srdnatost nebo Istivost se zvysuje o jedna.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.




IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

TAJEMSTVI PISN{
Bylo ti svéfeno tajemstvi pisni tvého klanu, jednu si vyber:

Piseri duse Zivla: P¥ivola vSechny elementdaly v okoli, ti ale
nemuseji byt dobfe naladéni.

Piseri orlt: UmoZriuje na par minut letét.

Piseri paméti: Prehraje vizi udalosti, ktera se nejsilnéji otiskla
do daného mista.

Jiné: Vymyslete spole¢né s vypravécem.

Pisné jsou vycerpavajici a jejich zpév stoji jedno odhodlani.

BLESKY V KRVI
Ziskavas jedno elementalistovo kouzlo z Zivlu blesku. Jeho seslani
té stoji jeden skrt vitality.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
MuZe§ se nauclit jednu libovolnou zakladni dovednost z kte—
réhokoliv svitku schopnosti.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE SiLE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvySuji o jeden hex.




TéZ zvani vodni elfové jsou vysoci asi jako lidé, ale podsadité&jsi.
Jejich namodral4 plet je bez jediného kazu nebo vrasky. I jizvy jim
béhem par tydnu zmizi a undari museji byt opravdu hodné znetvo—
feni, aby to na nich bylo vidét.

NemuZou se ani tetovat a jejich jedinou ozdobou jsou malé
Supinky, které jim zdanlivé nahodné vyrustaji po téle. Jejich obli—
Ceje ale i pfes tyto Supinky a pfes dlouhé $picaté usi plsobi
nevyrazné s mdlymi rysy. Tvafe a ¢astecné i téla se jim stejné jako
voda tvaruji podle okolniho prostfedi a tak kladou mnohem mensi
daraz na vzhled véci.

Jejich Zivoty jsou s vodou obecné hodné spojené, a i kdyZz razni
undari uctivaji rizné bohy, vSichni véri, Ze pochazeji z jedné jediné
bytosti, které ¥ikaji Matka z Hlubiny. V Zilach jim koluje jeji voda,
kterd jim umoZiiuje navazovat pouta, jakych jiné rasy nejsou
schopné.

JMENO A VZHLED
Vyber z kaZdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:

Jméno: Romina, L4otard, Aitana, Elias, Isidor...

Tvar: Obrovské oci obklopené roztomilymi st¥ibrnymi
Supinkami, nevyrazna tvar s takfka neexistujicim nosem,
hladky oblicej bez jediné poskvrnky nebo chloupku, zdanlivé
nemrkajici temné o¢i pod hustym zvlnénym obo¢im...

Télo: Kratké vlasy odkryvaji zelené viny na temeni, mohutné
modra postava s dlouhymi vlasy barvy chaluh, §lachovité
télo pokryté trsy tmavych vinovek, bilé vlasy spletené
do desitek malych copankt dopadaji na shrbena zada...

Ozdoby: Barevny zavoj vy§ivany polodrahokamy, umné
upletend barevna ¢epice, médény nahrdelnik s rytinou vin,
spirdly namalované rudou barvou na tvate...




POCATECN{ VLASTNOSTI
Rozdél +2, +1, +1 mezi nezdolnost, hbitost a davtip.

POCATECN{ VYBAVENT

» 5 st¥ibrnych

» 9 zasob

» Pohodlné hamaka (s)

» Harpuna (zranéni 2)

» Obnosen4, kdysi zarivé zluta téga / velké ponco vysité
pestrobarevnymi vzory / volna ruda kosile po kotniky,
prevazand konopnym provazem / volna zelena sukné a k ni
kriklavé oranZova vesticka

HISTORIE

» Tva krev v blizkosti této postavy teskné huc¢i Hlubinou. Pro¢
si mysli§, Ze tomu tak je? Vi o tom tato postava?

» Proud zanesl télo této postavy k jezeru, u kterého Zila tva
rodina. Co se stalo? Pro¢ jste pak odesli od jezera spole¢né&?

» Nékdo se chtél presvédcit, zda opravdu z tvafe undari mizi
jizvy a tato postava té zachranila. Pro¢ ti pomohla? a kdo
byl onen zvidavy sadista?

POCATECNi DOVEDNOSTI
Undari za¢inaji se zadkladni dovednosti dle tvého vybéru.
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ZRLADINI DOVEDNOST

ZAJEDNO S MOREM

Supinky na tvém krku se zformuji do malych Zaber, dokaZzes
dychat pod vodu a na €innosti spojené s plavanim ¢i potapénim
ziskavas bonus +1.

PouTo VODY
Doprovazi té maly vodni duch, ktery roste a uci se spoletné
s tebou. Ziskavas svitek spole¢nika DUCH voDY.

OBRAZ VODY
Pouto mezi tvou krvi a vodou je silné. MuZe§ za jednu vitalitu
nakapat svou krev na vodni hladinu. Po nasledujici den muzes§
kdykoli vidét obraz, ktery dana vodni hladina v tu chvili odrazi.

V pfipadé vétsi vodni plochy vidi§ pouze obraz, ktery se odrazi
v misté, kde jsi ritual provedl. DokaZe§ se ale takto spoutat
napfiklad s miskou vody a tu pak nékam odnést, aniZ by to tvé
vidéni narusilo.

TvAR voDY
Tva hbitost ¢i nezdolnost se zvy§uje o jedna. Pokud chce§, mtZze§
ve chvili, kdy ziskas tuto dovednost, zménit svtj vzhled.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.




IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

ZASVECENT MATCE
Tv1j Zivot je zasvéceny principtm Matky z Hlubin. DokaZze§ mluvit

se viemi vodnimi tvory a oni vyhovi viem tvym prosbam, pokud
na né staci nebo pokud pro né nebudou p#ili§ nebezpecné.

Také neni moZné té polapit nebo zav¥it. Nasazena pouta se po
chvili odemknou a spadnou, uzel se rozvaZze a lana povoli...

Pokud ale né&jakého tvora uvéznis nebo védomé pFispé&jes k jeho
uvéznéni, pfizeri Matky a tyto schopnosti ztrati§. BEéhem par dnii
se ti zjevi zpusob, jak svij prohfesek od¢init. (Vypravée ti nabidne
novy ukol.)

Matka z Hlubin: Mnozi undari véfi, Ze pravé ona vyvrhla
z temnych vod Zivot, aby byl volny a sdm si urcil svou cestu.
Asponl neZ pfijde chvile jeho navratu. Pak sestoupi zpét do
temnot, bohatsi o pouta se svétem svétla, které jednou Hlubinu
celou prozafi. Co je na tom pravdy? TéZko Fict.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
M1iZe§ se naudit jednu libovolnou zakladni dovednost z teréhokoliv
svitku schopnosti nebo jedno kouzlo ledu.

VODA ZIVOTA

Tva krev dokazZe 1é¢it, ale musi byt Cerstva a darovana dobrovolné

béhem malého obfadu. Jeden tvij Skrt vitality 1é¢i skrt nékomu

jinému, hex dokaZe odstranit dokonce vétsinu lehkych nasledki i
Darce i pFijemce krve jsou po nasledujici den propojeni, obcas

zahlédnou utrZzek myslenky toho druhého a za jeden skrt odhod-

lani jsou schopni tomu druhému myglenku cilené poslat, at je

vzdalen jakkoliv daleko.
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Jednou za Zivot muZe§ s nékym vytvofit nezlomitelné krevni
pouto. Tento ritual je tvym tajemstvim a kazdy undari jej provadi
trochu jinak. Na konci ale pfijde§ o veSkerou svou vitalitu a tvij
protéjsek je zbaven vech zranénii nasledkd. Daji se tak zachranit
itvorové na pokraji smrti.

Jak ty, tak tvhj protéjSek ziskavate nezrusitelny tézky nasledek
POUTO UNDARIS...

Pouto undari: Pouto je vZdy mezi dvéma osobami a kazda osoba
muiZe mit jen jedno pouto. Undari mtZou utvafet poutais tvory
jinych ras.

Po uzavieni pouta maji oba spoutani spoleéné odhodlani —
jejich stupnice se sectou a spoji. Ve chvili, kdy odhodlani dojde,
oba ziskavaji nasledek.

Oba vzdy védi, kde ten druhy je a mtiZou si mezi sebou volné
posilat myslenky.

HRDINA VODY

Zvys si libovolnou vlastnost o jedna. MiZe§ vyrazné zmeénit svou
podobu a zvysit si o jedna i dalsi vlastnost, pak ale musis libovolnou
tfeti vlastnost naopak o jedna sniZit.

SiLa voDy
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy$uji o jeden hex.




Zwargové, nékdy také oznacovani jako trpaslici, jsou maly a pod-
sadity lid s vras¢itymi tvafemi a mohutnym tmavym porostem
takika po celém téle.

Jsou tvrdi jako kamen, ktery je obklopuje, a pokud se jednou
pro néco rozhodnou, jen téZko uhybaji z pfedem vytycené cesty.

Jejich spole¢nost je uci, Ze pfiznat chybu je slabost, takZe ¢asto
vymysli komplikované ospravedlni, aby mohli sami sobé osprave—
dInit zménu svého pfedchoziho rozhodnuti.

Ziji v podzemnich démech, do kterych rafinovanou soustavou
zrcadel a krystall pFivadéji slunecni svit. Ten je soustfedény
do nékolika sluneénich véZi, jeZ osvétluji pronikavym a ostrym
svétlem vSe v dosahu.

Zwarglm proto paradoxné pfijde povrchovy svét tmavy,
a zv1asté ti starsi a konzervativnéjsi oznacuji jedince z povrchu za
chaotické, temné, bez ¥adu a bez pravidel.

JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Thoresga, Azaghar, Thrain, Durgor, Grodduk...
Tvar: Pronikavé o¢i ukryté v hlubokych vraskach, masité rty
pod hustym rozjeZzenym knirem, rudé vlasy spletené
do mohutného copu...
Télo: Tmava kiize pokryta za¥ivé bilym tetovanim, mohutné
svaly ukryté pod vrstvou tuku, husté ¢erné ochlupeni az
k bradé, rudé jizvy k¥iZujici nep¥irozené bledou kii7i...

Ozdoby: Tetovani slunce pfes tvaf, mohutny piercing v nose,
ritudlni zjizveni na holé lebce...




IKASTY

Zwargové udrzuji pfisny kastovni systém. Do které kasty se naro—
dite, v téizemfete. Stiatky mezi kastamijsou nemyslitelné a jedina
cesta vede dold, respektive nahoru do temnoty mezi Nadzemni.
Kast je pét, hratelné jsou ale jen dvé: Maregrim a Nadzemni.
KaZzda ma vlastni svitek, spoleéné maji pouze ¢ast jméno a vzhled.

Swirgrin: Bojovnici. Slechta zwargt a vladnouci kasta. Jako
jedini mohu nosit vale¢né sekery, odznak jejich postaveni.
Mnozi maji rozsidhlé majetky, velka ¢ast je ale zadluZena
u obchodnik a je z&visla na jejich dobrodini.

Maregrin: Nejpocetnéjsi kasta trpaslikt. Tvo¥i ji kovafi,
zlatnici, hornici, sléva¢i, kamenici a dal§i femeslnici. Jsou
vaZeni pro své dovednosti, ale stejné ¢asto tfou nouzi
s bidou.

Dougrin: Obchodnici jsou nejnizsi z kast, protoZe kdo
obchoduje, ten nevyrabi a ni¢im lid zwargt neobohacuje.
Presto se jedna o kastu nejbohatsi, jeZ si uziva toho
nejvétsiho luxusu a nejvétsi volnosti. To Casto zplisobuje
tfenice mezi nimi a Swirgriny.

Aregrin: PoZehnani kamenem jsou vyjimkou v kastovnim
systému. Jejich narozeni provéazela znameni, a tak byli
odebrani rodi¢tim, aby se stali knéZimi, runotepci nebo
alchymisty. Na starost maji i slune¢ni véZe. Stoji mimo
kasty, nikdo jim nemiiZe pfikazovat a oni sami se zpovidaji

: pouze bohtim.
Nadzemni: NejniZsi kasta trpaslikti. Nadzemni je u zwargti
l i synonymem pro bezdomovce, p6vl, ktery si nezaslouzi ani
J
Al

tetovani. Nemaji Zddna prava a jsou vyuZivani pro ty

nejhrubsi prace, jako je ¢isténi kanald, svoz odpadu nebo
W obdélavani poli. A€ se jim Fika nadzemni, vétSina stéle Zije
VA‘ v podzemnich méstech, jen pouze mimo dosah svétla.




POCATECN{ VLASTNOSTI
Ziskavas +2 k nezdolnosti a davtipu.

POCATECNI VYBAVENT
» 5 st¥ibrnych
» 9 zasob
» Bragna s nafadim (s)
» KoZena zastéra / hnéda vlnéna tunika a kalhoty / kogile
a kostkovan suknice

HISTORIE

» Tato postava si pFijela spravit néjaky pfedmét do dilny tvé
matky a jeji pfibéhy o svété té natolik okouzlily, Ze na dalsi
vypravu jste jiz vyraZzeli spole¢né. Pro¢ vyhledala pravé tvou
matku? Co té na svété venku lakalo nejvice?

» Swigrinové té€ za néjaky tvlyj prohfesek vyhostili mezi
Nadzemni. Tato postava té nasla pfed branami jeskyni
a pozvala té, at cestuje$ s ni. Kam mé&la namifeno a proc té
vzala s sebou? Bylo tvé vyho§téni opravnéné?

» Vybrali té na vypravu do svéta mimo jeskyné a cech tuto
postavu najal jako tvého pravodce. Spole¢né jste méli za
kol najit néco dulezitého. Proc¢ najali pravé ji? Co jste méli
najit? a nasli jste to?

Maregrin zac¢inaji se zdkladni dovednosti dle tvého vybéru.

POCATECNT DOVEDNOSTI ;I




ZRKLADNI DOVEDNOST

ROZENY MAREGRIN
Détstvi stravené mezi kovari, truhlafi a oceldfi té leccos naucilo.
Snadno rozezna§ jednotlivé kovy, zna§ jejich vlastnosti a se
spravnymi nastroji opravis takika cokoliv.

Oprava zbroji zabere jednu hlidku a stoji jedny zasoby za kazdy
opraveny hex. U ostatnich oprav zaleZi na dohodé s vypravécem.

SRDCE DOMOVA
KnéZi ti na cesty vénovali maly Glomek ze slune¢ni véZe, aby té& jeji
svétlo provazelo i v §eru na povrchu.

Za¥i intenzitou malé svicky a v jeho svétle sldbnou nadpfiro-
zené sily, takZe veSkerad pfimo na tebe sesland kouzla maji pouze
polovi¢ni efekt.

Srdce domova mé cenu své vahy v diamantech. Zadny zwarg by
ale neuvé¥il tomu, Ze se naSel Maregrin tak prohnily, aby své srdce
prodal.

TAJEMSTVI OCELI
Bylo ti cechem svéfeno tajemstvi p¥ipravy specidlniho kovu, ktery
a zbrané o jedna vétsi zranéni.

Pokud si Tajemstvi oceli bere§ jako pocateéni vlastnost, tyto
bonusy se vztahuji uZ na tvou zakladni vybavu.

Prozrazeni tajemstvi oceli je to nejhorsi, co mtze Maregrin
provést, horsi neZ prodej svého srdce.

ZKUSENY
Tva nezdolnost nebo tvij divtip se zvySuje o jedna.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.




POKROCILE DOVEDNOSTT

CECHMISTR

Mas uz dostatek uznani a respektu, takZe dostavas moznost koupit

si k¥eslo v cechovni radé. Pokud odevzda§ 3000 st¥ibrnych nebo

jejich ekvivalent Panovi véZe, zisk4s status cechovniho mistra.
Jako cechmistr ma$ kdykoliv k dispozici tucet Femeslnikt,

kte¥i pro tebe budou pracovat jen za stravu a material. Ma§ narok

ina ozbrojeny doprovod a ochranu od niz§iho Swirgrina.

Z1VOT VE SVETLE VEZ{

At uZ jsi od domova jakkoliv daleko, svétlo slune¢nich véZi je stale
s tebou. S vypétim sil jej dokaZe§ vyzafovat ven, zahnat tvory
temnoty a zlomit necista kouzla.

Svétlo sviti zhruba na deset metra a za kazdy tv{j skrt vitality
zrani za jedna vSechny tvory, ktefi nepochazeji z tohoto svéta.
Pokud 3rtnes cely hex vitality, svétlo zdrovei zrusi v§echna kouzla
a schopnosti téchto tvora.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
MuiiZze§ se naucit jednu libovolnou zdkladni dovednost z kte-—
réhokoliv svitku schopnosti.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE SiLE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy$uji o jeden hex.




IN/AIDFAENN

POCATECNI VLASTNOSTI
Ziskavas +2 k nezdolnosti a Istivosti.

POCATECNT VYBAVEN{
» 5 zasob
» Otrhané oble¢eni / §pinavéa tunika / kalhoty z reZné latky
svazané v pase uSmudlanym provazem

HISTORIE

» Tato postava té nasla na pokraji smrti, po tvém zoufalém, ale
Uspésném pokusu o Uték z podzemnich mést. Co délala
u tunelt vedoucich na povrch? Co té k utéku vedlo?

» Z néjakého dlivodu se ocitla ve velmi nebezpeéné oblasti
nadzemnich a jen diky tvé pomoci pfezila. Na oplatku té
vzala pry¢. Co ve tvé ¢tvrti délala? Jak vypadala tva pomoc?

» P¥imo ¢i nep¥imo muZe za to, Ze té vyhostili mezi Nadzemni
a dlouho trvalo, nezZ se ti podafilo dostat pry¢. Pro¢ té
vyhostili? Jak to ovlivnilo vas vztah?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Nadzemni zac¢inaji se zdkladni dovednosti dle tvého vybéru.




ZRKLAIDNI DOVEDNOST

IMPROVIZOVANA VYBAVA
MoZné nemas pfesné to, co potfebujes, ale Zivot té& naucil vystacdit
sistim, co més.

Kdykoliv si mtze§ skrtnout jedny zasoby, popsat, jak né&jaka tva
improvizovana véc pomohla, a pfidat komukoliv +1. Tuto schop—
nost muZe§ vyuzit i po hodu.

Navic dokaZe§ vyrobit improvizovanou zbrail i zbroj za prak-
ticky jakychkoliv podminek.

Z jednéch zasoby umi§ udélat improvizovanou jednouruéni
zbraii se zranénim 2, ze t¥i primitivni zbroj s hodnocenim 1.

ZIVOT MEZI ZBYTKY
Pro nékoho zbytky, pro tebe poklad. Poklad, o ktery se nevahas
porvat. Kdekoliv narazi§ na néjaké zbytky nebo odpadky, dokazes
z nich vydolovat aspoii jedny zasoby.

Zivot mezi odpadky ti nadglil Zelezny Zaludek, takZe trochu
starsi jidlo a slabé jedy s tebou prakticky nic nedélaji.

SKLOPENA HLAVA
Nepritdhnout na sebe pozornost trpasliki z vy3$sich kast je u nad-
zemnich zakladnim pfedpokladem pro dlouhy Zivot.

Dokud ma$ sklopenou hlavu a nijak na sebe neupozornis,
ostatni t& pfehliZeji a nikdo ti moc nevénuje pozornost.

ZKUSENY
Tva nezdolnost nebo Istivost se zvy$uje o jedna.

PORADNA VYDRZ
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.




POKROCILE DOVEDNOSTT

HLAD PO SVETLE

Stejné jako ostatni zwargové, i nadzemni dokaZou pFijmout svétlo
véZi a uchovat jej v sobé. To je jim ale navZdy odep¥eno. CoZz nékdy
miZe byt vyhoda.

Dokazes se oteviit svétlu a pohltit jej. Za Skrt odhodlani
nastane v okruhu péti metrti do konce scény absolutni temnota.
Nikdo, v€etné tebe, v ninic nevidi. Tuto temnotu mtze§ kdykoliv
ukoncit za dalsi skrt odhodlani.

BfLA KUZE
Tva kiiZe, ktera odmali¢ka stradala nedostatkem svétla, je nep¥i—
rozené bila, na omak neskute¢né tvrda a Zizniva po elementalnich
energiich. Ziskavas specialni hex zbroje, ktery se neda opravit.
Misto toho se mu obnovi §krt pokazdé, kdyz jsi cilem né&jakého
kouzla nebo kouzlu podobné schopnosti. Pokud ti tato schopnost
meéla zpusobit zranéni, sniZ ho na polovinu (zaokrouhleno naho-
ru).
Neposkozena ktze kouzla nepohlcuje.

NASBIRANE ZKUSENOSTI
MuZe§ se naulit jednu libovolnou zakladni dovednost z kte-
réhokoliv svitku schopnosti.

HRDINA
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna.

V PLNE S{LE
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy$uji o jeden hex.
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SeZLEW. SYITERY

ALCHYMISTA

Tahat se s batohem plnym k¥ivuli, zkumavek a dal§iho n&¢inicka
neni Uplné zabava. Ale kdyZ potfebujete néco zapalit, vyhodit
do vzduchu, promitat své sny na oblohu nebo vyrobit zidli p¥i-
tahujici dalsi Zidle, nenajdete nikoho povolanéjsiho.

BARD

Muzikant, basnik, umélec a bohém. Jeho loutna otevird nejedny
dvefe a jeho ismév nejedno srdce. Jeho pisné rozplacou, rozvasni
a nékteré pry dokaZou pohnout i samotnym bytim.

BERSERK
Bojovnici, ktefi holyma rukama skolili medvéda a pozfeli jeho
dusi. ZuFivost pfemoZené Selmy ted koluje v jejich Zilach a dél4 z

~evs

BYLINKAR

Vypada mirumilovné, vznasi se kolem néj pfijemna rostlinna viné
a vzdy ma po ruce mast na kazdy neduh. Nenechte se ale mylit —
jeho byliny mtZou stejné tak dobfe 1é¢it jako zabijet anebo mozna

e s

i néco podivuhodnéjsiho...

DIPLOMAT

Zlatyjazyk, vybrané mravy a zndmosti na vysokych mistech. Neni
situace, kterou by nedokazal vyuZit ve sviij prospéch a potycky
kterou by nedokézal uklidnit. Kamkoliv vejde, tam je béhem chvile
jako doma.




DIVOMAG

Chaos ho provazi na kaZdém kroku a €asto ani on sdm nevi, co
zakouzli. Jednou za Cas se ale hvézdy sejdou spravné a pak neni
silnéjsiho a flexibilnéjstho maga.

DIvOSTRUJCE

VZdy mé po ruce udélatko pro kazdou p¥ileZitost. Pod jeho rukama
se i z oby€ejného klacku stdva nastroj divl a zkazy. A co teprve,
kdyZ se mu dostane do ruky pofadny mec¢, draci kosti a par starych
run...

DREVOTVARNY

Pro dfevotvarné jsou rostliny vic neZ jen jidlo nebo stavebni mate—
rial - jsou to jeho pratelé a spojenci. Pod jeho dotykem vykvétaji
mrtvé rostliny, na jeho p¥ikaz kofeny uvézni Gtoc¢ici armadu a na
jeho prosbu mu stromy poskytnou Gtocisté a oporu.

ELEMENTALISTA

Mag, ktery diky discipling, soustfedéni a absolutni sebekontrole
ovlada moc Zivlt. Nechava skrze sebe plout obrovskd mnoZzstvi
energie a podle vzorct zafixovanych v jeho mysli je pretvari
do podoby, kterou pozaduje.

ILUZIONISTA

Pfichazi v zaplavé barev, po boku mu tané¢i fialové opice a nad
hlavou lita straslivd dvanictihlava sari, ktera spolehlivé zchladi
jakékoliv mys$lenky na nasili... tedy neZz nékomu dojde, Ze nic
z toho neni skutecné. To je uZ ale riziko povolani.

LoVEC

z~2

Ve chvili, kdy vyraZite mimo civilizaci, chcete s sebou mit sebou
lovce. Nikdo nedokaZe najit potravu nebo vystopovat kofist tak
dobfe jako on a mezi stromy jde o smrticiho nepfitele.




MENAVEC
Nestastnici, jez sdili své télo se zvifeci dusi, zdivocelou a ilenou
z toho nepfirozeného spojeni. Mérnavci neustale bojuji o kontrolu
a kdykoliv se miiZou proménit v krvela¢nou bestii.

Ale ti, ktefi ale dokaZou kiehkou rovnovihu mezi obéma duse-
mi udrZet, ziskavaji GZasné schopnosti a miZou se na povel ménit
v obrovska nezastavitelna stvoreni.

OCHRANCE

Nezdolny bojovnik, ktery se svym S$titem stoji v prvni fadeé.
Nepfatelé a monstra s nim nepohnou ani o pid. Pokud chce nékdo
ublizit jeho druhtim, bude muset nejprve projit pfes né;j.

PAN SELEM

Velmi vzacné se narodi jedinci, jejichz duSe ma v sobé cosi
zvifeciho. DokaZi naslouchat viem Zivym tvortim a na cestach je
doprovazi Selmy, se kterymi sdili nezlomitelné pouto.

PoBUDA

Zamcené dvefe? Obchodnik nechce koupit kradené zboZi? Je
potfeba najmout par chlapt, aby vysvétlili Sevci Tybaldovi, kdo ma
tohle mésto pod palcem? Pobuda vSe vyfesi. A kdyZ ne, tak zna
nékoho, kdo zna nékoho.

STRELEC

Sest¥eli jablko z hlavy pohledné panny na padesat krokd a ani
nemrkne. A kdyZ dojdou $ipy, zapalné $ipy, vybusné §ipy i praraz—
né §ipy, zacne se smrtici pfesnosti vrhat v§e, co ma po ruce.

SVETEC

Svétec je spojenim mezi bohy a materidlnim svétem. Si¥i jejich
slavu a kona v jejich jméné. Za to je mu propiijéena ochrana
a schopnost konat zazraky.




SAMAN

Samani maji vzacny dar vidét svét duchi a Zivly, ktery se prekryva
s tim nasim. Diky tomu mlZou rozmlouvat a uzavirat smlouvy
s duchy p¥irody i Zivl. Samani jsou ¢asto vybaveni mnoha totemy,
fyzickymi manifestacemi uzavienych dohod, diky kterym muZzou
pouzivat sily duchti kdekoliv a kdykoliv potFebuji.

SERMI#
Mistr boje. Se svou oblibenou zbrani vladne bojisti i soubojovym
arénam. Neni lepsiho druha do bojové viavy a zaroven horsiho
nepfitele.

VYVOLAVACE

Nadanijedinci, kte¥i dokaZou promitnout svou dusi mimo své télo,
dat ji hmotnou podobu a samostatnost. Vyvolavani je GZasné
a vSestranné umeéni, jeho provozovatelé jsou ¢asto velmi zrani—
telni.




LLCENISTA

Tahat se s batohem plnym k¥ivuli, zkumavek a dalsiho nac¢inicka
neni Uplné zdbava. Ale kdyZ potfebujete néco zapalit, vyhodit
do vzduchu, promitat své sny na oblohu nebo vyrobit Zidli pfi—
tahujici dalsi Zidle, nenajdete nikoho povolanéjsiho.

POCATECNTI VLASTNOSTI
» Davtip +1
» Hbitost +1

POCATECN{ VYBAVA

» Alchymisticka truhli¢ka (s) — pojme Zest davek
alchymistickych surovin, nyni jsou v ni t¥i. Suroviny mimo
truhli¢ku podléhaji rychlé zkaze a nedaji se dlouhodobé
pfrechovavat (s)

» Pfenosné destila¢ni sada (s) — umoziluje ziskavani
alchymistickych surovin z materiala

» Pfenosn alchymisticka souprava (s) — umoZiiuje vyrobu
alchymistickych preparatt

» TFi alchymistické preparaty (m) — vyber si libovolnou
kombinaci téch, které umis vyrobit

HISTORIE

» Tato postava byla u toho, kdyZ jeden z tvych pokust zaloZil
ve vesnici poZar. Pomohla ti? P¥i§lo se na to, kdo poZar
zpusobil?

» Provedla s jednim z tvych lektvari stra§nou ro§tarnu, co to
bylo? Jaka byla tva reakce?

» Spole¢né jste nasli jeskyni s magickymi rostlinami, které byly
nezbytné pro tvé pokusy. Nakonec ti v§echny pfenechala.
Zajakou cenu?




POCATECNf DOVEDNOSTI
Alchymista za¢ina s jednou z nasledujicich zadkladnich dovednosti:
Znalost olejt, Znalost masti, Znalost vybusnin.

APCE/NIES

Pokud m3 alchymista recept a patfi¢nou dovednost, mtZe pouZit
tah ALCHYMIE a vyrobit pFislusny preparat (lektvar, mast, petar—
du...) Vyroba v laboratofi je vZdy Usp&$nad. Vyroba v polnich
podminkach trva vzdy jednu hlidku, béhem které je ale mozné
pFipravit libovolné mnoZstvi pfedmé&t najednou. Hod'si +davtip:

KoMPLETN{ UsPECH: Vyrobil jsi danou véc.

CASTECNY UsPECH: Vyrobil jsi danou véc, vyber 1:
1-2: Znamy nepfiznivy efekt.
3-4: Stoji surovinu navic.
5—6: Pfiprava trva hlidku navic.
7-8: Pfedmét m4 slabsi efekt.
9-0: Pfedmét vydrZi jen jeden den.

NEUsPECH: Vyrobil jsi danou véc, ta ma ale neznamy nep¥iznivy
efekt. Na ten se haZe aZ pfi jejim pouZiti.

DESTLACE

Destilace umoZiiuje ziskavat z pfedmétli s magickym potenciilem
nebo specidlnich nerostd a bylin zpracovanou alchymistickou
surovinu. Uspéch je automaticky, vypravé¢ uréi pocet ziskanych
surovin. Destilace trva hlidku a da se destilovat vice pfedmétii
najednou. Proces destilace ovlada kazda postava s timto svitkem.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

ZNALOST OLEJU
Oleje slouZi k potirani zbrani, zbroji a dal§ich pfedmétt za tcelem
zvyseni jejich efektl. Stoji jednu surovinu. Vyber si 3, které umis.
Vsechny efekty trvaji jednu scénu. Olej je maly pfedmét. Dalsi
oleje se muZe§ naucit v prubéhu tvych dobrodruZstvi — za ty
nemusi§ platit dal§i zkuSenosti. Podobné to plati i pro ostatni
alchymistické preparaty: masti, vybusniny a amulety.

ZNALOST MAST{

Masti slouZi k potirani téla a dokaZi zpusobit rozli¢né efekty. Masti
nemiiZou 1é¢it. Stoji jednu surovinu. Vyber si 3, které umis.
Vsechny efekty trvajijednu scénu. Mast je maly pfedmét.

ZNALOST VYBUSNIN
Petardy, vybusniny a blyskavice. Stoji jednu surovinu. Vyber si 3,
které umis. Vybusnina je maly pfedmeét.

PRAKTICKY ALCHYMISTA

Tvé maximalni odhodlani se zvySuje o jeden hex. Pokud pouZzivas
své preparaty pfimo ty, mas bonus +1 k hodu na pf#islusny tah.
Preparat navic krom svého standardniho efektu zvysi situaci o 1.

USPORNE SKLADOVAN(
Do jedné truhlicky se ti vejde dohromady 12 surovin.

Mas pres sebe bandalir a na ném vSechny moZné lektvary,
vybudniny a podobné. Ziskavas tim dva sloty inventafe navic. i
Do téchto sloti muZze§ ukladat pouze alchymistické preparaty, !
které diky tomu bude$ mit vZdy po ruce. l
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POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

ZNALOST AMULETU

Dokaze§ vyrabét magické pfedméty s dlouhodobym wéinkem,
které ale jako zaklad vZdy potfebuji né&jaky drahokam ¢&i polod-
rahokam. Amulety stoji dvé suroviny a pocitaji se jako drobny
pfedmét. Efekty amulett se navzajem rusi a neni moZné nosit dva
najednou.

PRIRODN{ MAGIE

Pokud p¥i DOPLNUJEME ZASOBY vybere§ moznost ,néco uZite¢né-
ho“, ziska$ 2 suroviny za kazdou hlidku stravenou timto tahem.
Pokud ti nékdo pomah4, ziskas o surovinu navic.

VYZKUM PREPARATU
Vymysli efekt nové masti, oleje nebo jiného preparatu. Nakresli si
hexové pocitadlo a za kazdou hlidku, kterou stravis vyzkumem, si
v ném udélej jeden skrt.

Kazdy tyden mezi vypravami, ktery je straveny odpocinkem,
pridava pro zjednoduseni k vyzkumu t¥i celé hexy.

Jakmile nasbira§ alespoii 5 hex®, muZe§ vyzkum kdykoliv
ukoncit a hodit si +hexy vyzkumu:

KoMPLETN{ USPECH: Recept funguje pfesné podle piedstav.

CASTECNY USPECH: Recept je sloZity a jeho vyroba stoji o surovinu
navic.

NEUSPECH: Recept je zmetek, kazdy vyrobeny kus provede
neznamy vedlejsi efekt navic.




CUCH NA MAGII
Pracuje§ s magii dost dlouho na to, abys poznal, kdyZ je ji nékde
hodné&. V rdmci tahu ZKOUMAM A VYZVIDAM muZe§ pokladat i
otazku ,Co je zde magické?“ I ostatni otazky ti vyjevi informace
tykajici se magické podstaty véci — napfiklad otizka ,Co zde neni
tim, ¢im se zd4 byt?“ odhali, Ze na truhle je iluze, ktera zpusobuje,
Ze vypada jako extrémné nepohodlné kfeslo.

ZKUSENY ALCHYMISTA
Tvtj davtip se zvySuje o 1. DokaZe§ upravit amulety tak, aby bylo
moZné vyuzivat dva najednou.

AL CETMISTICKE PREPARETY

OLEJE

JECIVKA: Zbraii potfend timto olejem zplsobuje svym pro-—
tivniktim neuvé¥itelnou bolest.

STRIBROLEZ: Zbrani zraiiuje bytosti zranitelné pouze stiibrem.
PLAMENAK: Zbraii ho#i zhavym fialovym plamenem, ktery se neda
uhasit.

MAGNETKA: Objekt potfeny timto olejem se pFitahuje velkou silou
se vSemi objekty ze stejného materialu.

SVETLUSKA: Pfedmét potfeny timto olejem za¥i oslnivym
a oslepujicim bilym svétlem p¥i kontaktu se vzduchem.

MASTI

HRroOSIK: PokoZzka zrohovati a ztvrdne. Osoba pomazana hrosikem
ziskava navic dva hexy zbroje, je ale tézkopadna a neni schopna
béhat.

CHAMELEON: Zkrabati a pokrouti tva¥, zméni barvu pleti a celkové
zmeéni vizadZ tak, Ze osoba, na kterou je mast nanesena, je k nepo—
znani.

=

Tt Il N

e N )
T8 e it et (W

—_—




SIMULANT: Na pokoZce vyskacou ohavné hnisavé bolaky a osoba
vypada, Ze je na kraji smrti, i kdyZ ji fyzicky nic neni.

SNiLEK: Osoba potfena masti okam?Zité usne a na jejim téle se jako
pohyblivé obrazy promitaji jeji sny.

VYBUSNINY

PETARDA: UmoZiiuje ttok na dalku se zranénim 3, plos§né, hlasité.
BLYSKAVICE: Zablesk ostrého svétla, dava +2 k situaci a postavy
ziskavaji pfevahu v boji.

DYMovVNICE: Husty oblak nezraiiujictho dymu, v boji dava +4
k situaci.

RACHEJTLE: Dechberouci ohriostroje.

ROZNETKA: Vzplane s zpoZzdénim, jaké alchymista urci.

AMULETY

PrAVDIVEC: Vibruje, kdyZ je v okoli né&jaka iluze.

BRICHOMLUVEC: DokaZe pFenést hlas nositele na libovolné misto
v dohledu.

Mviuv¢i: Sloviim nositele rozumi viichni rozumni tvorové.
ZABRNiK: Nositel mfiZe dychat pod vodou.

OBSIDIAN: Nositel je nezranitelny ohném (Ale stale ho muZe udu-—
sit dym apod.)

VEDIEISIHEEEKIRY

Tabulka vedlejsich efektli, které muZou nepovedené preparaty
zplsobit. Jsou Gmyslné napsané vagné, aby se daly aplikovat na

§irokou §kalu situaci a je jen na vypravédi, jak je interpretuje.
Vedlejsi efekt nemusi byt vZdy na $kodu a nastane mnoho
situaci, kdy alchymistovi mimodék pomiiZe.




Efekt

Hod
1-4
5-8
9-12
13 -16
17 - 20
21-24
25-28
29 - 32
33-36
37 - 40
41- 44
45 - 48
49 - 52
53 -56
57 - 60
61-64
65-68
69 -72
73-76
77 - 80
81 -84
85 -88
89 -92
93-96
97 -100

Exploduje

Vyvola vétrny vir
Zplsobi extrémni zapach
Vytvoii iluzorni kopie
Zpusobi zrychleny rozklad
Premeéni ve zvire
Zktehne

Ztézkne

Ztrati vdhu

D4 docasnou inteligenci
OZivne

Zméni element

Zvétsi

Zmen§i

Zabarvi

Obroste rostlinami
Zpomali

Nakazi nemoci

Rozpali

Zchladi

Zpusobi opaény efekt
Nasaje magii

Zakftivi prostor
Rozvibruje

Pritdhne blesk

'l
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| BYARID

Muzikant, basnik, umélec a bohém. Jeho loutna otevird nejedny
dvefe a jeho tsmév nejedno srdce. Jeho pisné rozplacou, rozvasni
a nékteré pry dokazou pohnout i samotnym bytim.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Hbitost +1

POCATECNT VYBAVA
» Hudebni néstroj dle tvého vybéru, ma vlastni jméno (s)
» Fesacky klobouk (d)
» Darek od ctitele (d)
» Kniha pFibéhi (s)

HISTORIE

» Tva piseii pomohla této postavé v téZkém obdobi. Co se ji stalo
a ¢im ji ta piseri pomohla?

» Této postavé se stal strainy prisvih, ktery ale vzapéti
poslouZil jako inspirace pro jednu z tvych nejpopularné&jsich
pisni. Co to bylo za prasvih a co si ta postava mysli o tvé
pisni?

» PodaFilo se ti svést nékoho z rodiny této postavy. Jak na to
reagovala a co to bylo za pfibuzného?

Bard za¢ina s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.

; , .
|i POCATECNI DOVEDNOSTI
Yy
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Z/RILAIDN DOV EIDINOST

SiLA HUDBY
Tvé pisné a basné dokaZou povzbudit, rozesmat i rozplakat a hrajes
na emoce svého publika stejné snadno jako na svGj hudebni
nastroj.

Pokud k jakémukoliv svému tahu hraje§, zpivas ¢i prednasis,
mas bonus +1 k hodu a vysledny efekt je vyrazné vyssi.

VYPRAVECUV PRACH
Mas vZdy po ruce trochu specidlniho prachu, ktery po vhozeni
do ohné vytvofi husty barevny dym, ktery nijak nedrazdi. Par
pohyby dokaZe§ z dymu vytvarovat postavy, stavby, monstra
a dalsi obrazce.

Vypravéctv prach udéla z kazdého pfedstaveni dechberouci
show, chytry bard ale ¢asto najde i jina vyuZiti.

MILOSTNE ESKAPADY
Tvému koketovani odold malokdo, at je jakéhokoliv pohlavi &
rasy.

Pokud se na nékoho romanticky SNAZi§ zapUsoBIT, vidy
uspé&jes. Takfka bez vyjimky se ale d¥iv nebo pozdéji objevi néjaka
komplikace: naptiklad zarlivy manZel, spole¢enské faux pas nebo
pFilis dotérna znamost.

SBERATEL PRIBEHU
Sbiras povésti, piibéhy a legendy. Nikdy totiZ nevi§, jakd moudrost
se v nich maZe skryvat.

Kdy?z stravis alespoil hlidku v komunité, ve které jsi dosud p#i-
béhy nesbiral, dva ziska§. Dalsi pfibéhy se daji najit ve starych
knihovnach apod.

Kdykoliv muZe§ jeden p¥ibéh ,utratit a zeptat se vypravéce,
jaké legendy a p¥ib&hy koluji o né&jakém misté ¢i osobé.
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ZIVOT NA CESTACH

Tv4 maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. Zadny hostinec
a vét§ina domovi ti neodmitne jidlo a nocleh vyménou za par
pisni.

POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

POVEST ME PREDCHAZ

O tvych pisnich a pfihodach slySeli Siroko daleko a jsi povaZovan za
velkého umélce. Viude té poznavaji, coZ ti otevira dvefe, ktery by
jinak ztstaly zavfeny. Chodi ti zakazky a Zadosti o vystoupeni. U
hodi, ke kterym se pFi¢ita reputace ji zapocti dvakrat.

SiLA PRIBEHO
V pribézich jsou znalosti a znalosti znamenaji moc. Nové muZe§
pribéhy utracet za nasledujici efekty:

» Zpusobit rozkol mezi dvéma osobami.

» Donutit jednu osobu uvérit i téZce stravitelné l7i.
» Postr¢it jednu osobu k neuvaZenému rozhodnuti.
» Zvysit reputaci u jedné frakce o jeden dilek.

FANou3cI

Kamkoliv bard jde, tam ho nasleduje 1-5 nad$enych fanousk,
kte¥i se o néj staraji, pomahaji mu, pfipadné jej brani, dle kontextu
mista a situace.

ZKUSENY BARD
Zvys si srdnatost nebo hbitost o 1. Jednou za scénu muZe$ pisni,
basni ¢i par tény resetovat negativni ¢i nulovou situaci na +1.




TAJNA MELODIE
Jsou melodie, které hybou svétem a ty jednu z nich umis zahrat.
Vyber sijednu, dal§i mtZes objevit na svych cestich:

» Tva melodie nuti rostliny rast nadp¥irozené rychle.
» Tva melodie pohne skalisky, které se ti klidi z cesty.
» Tva melodie vyvola malého elementala.

» Néco jiného, vymysli s vypravécem co.

Pokud nema4s na hrani tajné melodie klid, hod'si +hbitost:
KoMPLETN{ UsPECH: Melodie se ti poda¥i.

CASTECNY UspicH: Melodie se ti podafi, vyber 1:
1-2: Efekt melodie mé nec¢ekané nisledky.
3—4: Ztracis 2 odhodlani.
5-6: Vyron divoké magie (viz. tabulka u divoméga).
7-8: Omdlévas.
9-0: Rozhnévas mistni duchy zivla.

NEUsSPECH: Melodie se obrati proti tobé.
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BERSERIKS

Bojovnici, ktefi holyma rukama skolili medvéda a pozfeli jeho
dusi. ZuFivost pfemoZené Selmy ted koluje v jejich Zilach a déla z

voev s

POCATECNI VLASTNOSTI
» Hbitost +1
» Nezdolnost +1

POCATECNE VYBAVA
» Medvédi helma (zbroj 1)
» Suknice z medvédi kiZe
» Obouru¢ni iro¢ina (zranéni 3)

HISTORIE
» Néco na této postavé té uklidiiuje. Co? Vi o tom?
» Tvlj medvéd té nuti se u ni drZzet na blizku. Pro¢? Jak to
vnimas ty?
» Pozval jsi ji jako svédka tvého lovu medvéda. Proc¢ jsi pozval
pravé ji? Co si o tom ritudlu myslela?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Berserk za¢ina se zdkladni dovednosti ZuFivost divoké Selmy.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

ZURIVOST DIVOKE SELMY
Cim vic v sobé rozdmych4§ medvédi zufivost, tim jsi siln&jsi
a divocejsi. Tvlj vztek se ale snadno vymkne kontrole.

Nakresli si dva prazdné hexy zufivosti. Kdykoliv p¥ilibovolném
svém tahu neuspéjes, ziskavas jeden skrt. Pokud més alespoil par
minut v klidu na rozdychani, mtiZes si celou zufivost vyprazdnit.

Kdyz se ti zaplni v§echny hexy, ztracis nad sebou ztracis kont-
rolu a nepfticetné bésnis, dokud nejsi vyFazen (neztrati§ veskerou
vitalitu ¢i odhodlani). Pokud nemé&s v dohledu na mléceni nic
7ivého, mlati§ do véci a do zemé dokud nepadne$ vycerpanim (v
tom piipadeé ztracis odhodlani).

Pokud mas plny alespoii jeden hex zufivosti, ziskavas +1 k nez—
dolnosti a —1 k davtipu a Istivosti.

KdyZ nékoho zrani§ béhem boje na blizko, mtiZes si p¥idat jeden
Skrt zuFivosti a udélit jedno dalsi zranéni.

KREV NEPRATEL
Pokud zasyti§ zuFivost svou i svého ducha a napije§ se krve nepfi-
tele, jehoZ jsi pravé zabil nebo se na jeho zabiti pfimo podilel,
dolédi se tijeden hex vitality.

Pokud mas zaplnény alespoil jeden hex zufivosti, zahlédnes p¥i
tom ijeho vzpominku, nemas ale kontrolu nad tim kterou. Vétsina
kultur na piti krve nenahliZi Gplné shovivavé.

MOUDROST MEDVEDA

Kdykoliv mas§ alespoil jeden hex zufivosti, dokaZe§ se dotknout
uvéznéné duse medvéda a mluvit skrze ni se viemi medvédy, ktefi
kdy kraceli po svété.
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BLiN
MuzZe§ diky bylindm upravovat svlj mentdlni stav. Pozfenim
¢erného blinu (jedny zasoby) si mtZze§ rovnou zaSkrtnout
libovolné mnoZstvi zu¥ivosti. To ti navic vyléci do plna hex odhod—-
lani.

PozFenim bilého blinu se naopak okam?Zité uklidnis, ale zaroveri
ziskas lehky nasledek MALATNY.

Malatny: Nejsi schopny v sobé vykfesat ani zrnko zufFivosti.
Pokud b&hem mal4tnosti uZzijes blin znova (jedno jestli bily nebo
Cerny), pfepadne t& navic k jeho efektu nevolnost, ztracis hex
vitality a zlistavas malatny.

Pokud tv{j blin pozfe nékdo jiny, rovnou propadne nekontrolova-
telnému zachvatu zufivosti a ml4ceni.

SiLA MEDVEDA

Tvad maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. Pokud jsi
neozbrojeny, zratiuje§ za tfi Zivoty a muZe§ na zvySeni zranéni
Skrtnout aZ dvé zufivosti.

IPOIRROCIILE DOVEDNOSTT

AURA BESNici SELMY
Tva maximalni zu¥ivost se zvySuje o jeden hex. Pokud mas zaplné-
né alesponl dva hexy zufivosti, bésnéni té obklopi jako viditelna
aura ve tvaru medvéda. Ziskavas dalsi +1 k nezdolnosti, +1 ke zra—
néni a dalsi -2 ke Istivosti.

S aurou medvéda dokaZes zranovat i viechny nehmotné a spi—
ritudlni tvory. Aura je zdroveii schopni pohlcovat zranéni jako

zbroj, takZe zranéni muZe (ale nemusi) pfidat skrty do zufivosti
misto vitality.




MEDVEDf DUCH
Po pozieni specidlnich hub (jedny zasoby) a kratkém ritudlu muze
tvlij duch vybéhnout z tvého téla a jako medvéd se pohybovat
ve svété duchd.

BRANA DUCHU
Pokud mas vyplnéné t¥i hexy zufivosti, muZze§ rozsifit své pouto
s medvédim duchem a na malou chvili poslouZzit jako brana
do fyzického svéta. Vy¥iti se z tebe tvij medvéd a jeho predkové
a pokusi se ti pomoci, jde ale o téZko ovladatelné klubko zufivosti
a drapt.

Tento tah mtZes provést i tehdy, kdyZz mas jen t¥i hexy zufivosti
a vSechny se zaplni. V tomto p#ipadé po vypusténi ducht krom
veho ostatniho je§té padne§ tnavou a bude§ mimo do konce scény.
Pro otevfeni brany si hod +srdnatost:

KoMPLETN{ UsPEcH: Zdivoceli duchové délaji pfesné to, co jsi
zamyslel. Pokud chce§, miiZes si vyprazdnit celou zufivost.

CASTECNY UsPECH: Duchové prosli a vyber 1:
1-2: Prosel skrze tebe jen tviij duch.
3—4: ZuFivost duchd té strhla se sebou a ty ztraci§ kontrolu.
5-6: Ne vSichni duchové délaji, co jsi zamyslel.
7-8: Otevieni té vycerpalo a ziskavas nasledek malatny.
9-0: Proslo i néco jiného nez jen duchové.

NEUsPECH: Otevienou cestu vyuZilo néco jiného. Do fyzického
svéta skrze tebe vstoupi néco hodné $patného.




ZURIVOST SMECKY
Pokud se o svijj blin pod&lis s dalsimi lidmi, miZe§ je provazat pou-—
tem se svym duchem a vytvofit doasnou smecku.

Vsichni, se kterymi jsi takto spojen, maji z tvé zuFivosti stejné
vyhody a nevyhody jako ty sdm. ve chvili, kdy neuspéji na jakyko—
liv hod, ty ziskavas skrt zufivosti.

DokaZes skrze své pouto k ostatnim vysilat mys$lenky, ale oni ti
nemiiZou odpovidat,

Pokud bé&hem pouta propadne§ bésnéni, propadne mu i cela
smecka.

Pouto konéi ve chvili, kdy se uklidni§ a vyprazdni§ vSechnu
svou zufivost.

ZIVOT BERSERKA
Zvys si nezdolnost o jedna. Tva maximdalni zu¥ivost se zvySuje
o jeden hex.




BAINKATRS
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Vypada mirumilovné, vznasi se kolem néj p¥ijemna rostlinna viiné
a vZdy ma po ruce mast na kazdy neduh. Nenechte se ale mylit —
jeho byliny maZou stejné tak dobfe 1é¢it jako zabijet anebo moZna
i néco podivuhodnéjsiho...

POCATECNTI VLASTNOSTI
» Davtip +1
» Srdnatost +1

POCATECNT VYBAVA:
» Bylinkaiav vak (s) — ve vaku je $est davek bylin, vejde se
do néj aZ dvanict.
» Vacek velice dobrého ¢aje (m)
» Herbar (s)

HISTORIE:

» Tvé bylinky této postavé pomohly, kdyZ se nakazila nemoci od
podivného zvitete. Co to bylo za zvite a jak ji zranilo?

» P¥ibuzny této postavy probudil tvoji lasku k bylinkdm. Kdo to
byl a pro¢ té ucil?

» Ve snaze ziskat vzacné byliny se to podafilo dostat do velmi
nebezpecné situace a ona té zachranila. Co se stalo a jak ti
pomohla?

POCATECNI DOVEDNOSTI:
Bylinka¥ zacina s dovednosti Lé¢ivé byliny, Jedovaté byliny nebo
Posilujici byli.




Vétsina tvych schopnosti spotfebovava bylinky. Ta si maZes bud
nakupovat anebo si je sdm sbirat — pokud si p¥i tahu DOPLNUJEME
ZASOBY vybere§ moZnost ,N&co uZitetného", ziska§ dvé bylinky
plus jednu za kaZzdého dal§iho ¢lena druZiny, ktery se tahu i¢astni.

Béhem svych cest mZe§ objevit i rostliny s dalsimi efekty, neZ
jsou ty vypsané u jednotlivych dovednosti. Ty ti rozsifi seznam
schopnosti tvych bylin.

ZNRLADNI DOVEDINOSI!

LECIVE BYLINY
Muzes§ komukoliv pFipravit 1é¢ivo z jedné davky bylin s nasleduji—
cim okam?zitym efektem:

» Vylécit jedné osobé jeden hex vitality.

» Vyléc¢it nemoc.

» Neutralizovat jed a ve vét§iné p¥ipadt i odstranit jeho
nésledky.

» PTidat jeden 8krt k 1é¢eni lehkého nasledku. Toto se da
provést pouze béhem tahu tdbofeni a pouze jednou na
kazdou postavu.

JEDOVATE BYLINY
Tvé byliny mtZou zplsobit nasledujici:

» Extrémni prajem po poZiti.

0
| i » Hluboky spanek po poZiti.
J
» Caste¢na paralyza poté, co dojde ke vdechnuti.

» +3 zranéni na prvni zisah zbrani.




Posirujfci BYL{
Tvé byliny ti po poZziti daji na jednu scénu vyhodu z nasledujiciho
seznamu. Tyto rostliny jsou ale nebezpe¢né a pokud jich poZijes
béhem jedné scény vice, ziskas lehky nasledek ZAVISLOST.

» +1 k libovolné vlastnosti.

» Jedno kouzlo miiZe§ pfed hodem prohlasit za kompletni
uspéch.

» Pokud neni absolutni tma, vidi§ jako ve dne.

» Necitis bolest.

» Netrpis postihy, které plynou z tvych nasledkd.

Zavislost: Kazdy den, kdy si neda§ davku posilujicitho byli,
ztraci§ hex odhodlani. Pokazdé, kdyZ na sebe pouzije§ byliny,
ztraci§ jednu vitalitu, pokud jsou ten den prvni. Dvé za kazdé
dalsi.

VESNICKY DOKTOR

Pokud stravi§ hlidku v komunité pomahanim mistnim, muZzes
spotfebovat t¥i davky bylin a zvysit mistni reputaci o dva dilky.
Toto miiZe$ opakovat kazdy den.

VE ZDRAVEM TELE ZDRAVY DUCH
Tvad maximalni vitalita a tvé maximalni odhodlani se zvysuji
ojeden hex.

SuSim sI VLASTN{
P¥i tahu DOPLNUJEME ZASOBY zisk4s jesté pfed hodem t¥i byliny.
Misto bylin mtZe§ vyuZivat i zdsoby v poméru 1:1.

POKROEILE DOVEDNOST iI




CAROVNE BYL{
Tvé byliny umi tyto dalsi efekty:

» Dym zahani z1é duchy a kletby.

» Dotek nuti vratit se do ptivodni podoby.

» PoZiti umoZiiuje nahlédnout do duchovni roviny.

» PFilakat pozornost magickych tvort a ducha zivla.

TAJEMNA ZAHRADKA

Vyréazis z domova vidy s plnou zdsobou dvandcti bylin. Sest z nich
jsou specialni domaci byliny, které se nedaji doplnit jinde neZ na
tvé zahradce. Tyto byliny maji nasledujici efekty:

» Sladka vneé po rozmacknuti laka v§echen hmyz v okoli.

» Kdokoliv se po poZiti byliny stava extrémné upovidanym.

» Bylinka po zaliti vodou za¢ne extrémneé rychle zapoustét
koteny skrz jakykoliv material.

» Pukavec po lehkém stisku vystfeli tvrdé seminko, které
zpUsobi zranéni 4 a neskuteéné paleni.

Muze§ navic byliny k¥iZit a péstovat nové. Vzdy, kdyZz stravis
alespori tyden doma, maZes si po dohodé s vypravéfem vymyslet
efekt a hodit si +duavtip:

KoMmPLETN{ UsPECH: Bylinky z tvé zahradky maji novy, zamysleny
efekt.

UspEcH: Pro dany efekt bys potfeboval nak¥iZit jesté rostlinu
rostouci na dalekém a nebezpeéném misté — jeji ziskani je tkol
s hodnocenim 5+ po jehoZ splnéni bylinky tspésné vypéstujes.

NEUsPECH: Vyrostl ti jenom plevel.




LEKARSKE TAJEMSTV{
Tvi pacienti maji tendence se ti svéfovat. Pokazdé, kdyz nékoho
1é¢i8, dozvis se néjaké zajimavé tajemstvi ¢i informaci.

Navic kdyZ pracujes jako vesnicky doktor, tak se mtZze§ zeptat
na dvé otazky z tahu ZKOUMAM A VYZViDAM.

VEHLASNY LECITEL

Tvé schopnosti jsou legendarni a lidé té bézné poznavaji. Jsou ti
otevieny kazdé dvefe a ¢asto jsi vyhledavan s Zadosti o pomoc
nebo o radu. Divtip se zvySuje o jedna.




| DIPILOVN\ANT

Zlaty jazyk, vybrané mravy a znamosti na vysokych mistech. Neni
situace, kterou by nedokazal vyuzit ve svij prospéch a potycky
kterou by nedokazal uklidnit. Kamkoliv vejde, tam je béhem chvile
jako doma.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Lstivost +1

POCATECNT vYBAVA
» Honosné oblec¢eni na miru
» Okrasnd psaci souprava (m)
» Soukromé pecetidlo (d)
» Vagek s drahokamy (m) — drahokamy maji celkovou hodnotu
50 st¥ibrnych

HISTORIE

» Tato postava byla vybrana, aby té doprovodila na dtlezité
vyjednavani. O jaké vyjednavani §lo a pro¢ té doprovazela
pravé ona?

» Méla dostat na budku, ale tva vyfecnost celou situaci
uklidnila. Kdo ji chtél ubliZit a pro¢ jsi ji pomohl?

» Spole€ny pfitel ti ji doporuéil jako spolehlivou osobu pro jednu
préci. O jakou praci §lo a kdo je vas spole¢ny pritel?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Diplomat za¢iné s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

V3UDE DOMA
Pokud chces, vzdy plisobis, jako bys zapadal, nebo Ze pochazis z
podobné spole¢nosti. DokaZe§ odkoukat mistni zvyky a nehrozi,
Ze by ses dopustil né&jakého faux pas.

Po straveni hlidky v libovolné komunité automaticky dostane$
odpovédi na nasledujici otazky:

» Co mistni nejvice trapi?
» Jaké maji vztahy s okolim?
» Jak si nejlépe ziskat naklonnost a davéru?

Zaroven ti vypravé¢ nabidne novy ukol, jehoZ splnéni zlepsi
reputaci minimalné o dva dilky.

PRAVO NA VYJEDNAVANT{

Dokézes uklidnit jakoukoliv rozepfi a zastavit jakykoliv boj, byt
sebelité&jsi, pokud je protivnik inteligentni. Néasledné dojde k
vyjedndvani, jestli boj bude pokracovat, nebo vas vasi protivnici

nechaji jit.

+srd: Pokud jsi v pfevaze.
+1st: Pokud jsi pod tlakem.

KoMPLETN{ UsPECH: Ukon¢i boj a nechaji vas odejit nebo pokra-
Covat.

CASTECNY UspEcH: Nechaji vés odejit, ale budou za to néco chtit.

NEUsPECH: Budou s vami bojovat aZ do hotkého konce.




MISTR MANIPULACE

Kdykoliv miize§ snizit reputaci o jeden dilek a zménit vysledek
tahu SNAZiM SE ZAPUSOBIT na kompletni tspéch. Tato schopnost
se neda pouzit, pokud je reputace u dané osoby ¢i frakce zaporna.

PRVN{ DOJEM

Pfi sezndmeni s novou komunitou plisobi§ pozitivhim dojmem
a ihned ziskavas +2 dilky reputace. Cizinci na tebe reaguji pfatel-
sky.

ZLATY JAZYK

Tvé maximalni odhodlani se zvySuje o jeden hex. Pokud se o to
vyslovené nesnaZi§, nikdy nikoho neroz¢ilis, ani pfi netispéchu na
SNAZiM SE ZAPUSOBIT.

POIKROCIILE DOVEDINOSIT

RENOME
Zasluhy tvé druZiny se §i¥i do dali a jeji povést ji pfedbiha. ve chvili,
kdy se druZiné zvedi u néjaké frakce reputace, mizes ji zvednout
o jeden dilek ijedné dalsi spFatelené frakci.

Casto si pro tebe posilaji slechtici a dal3i dtleZité osoby, kdy#
potfebuji Fesit diplomatické zaleZitosti.

Jsi zndmy vyjednavac, takZe i znepfatelend frakce si vzdy
nejprve poslechne, co ji chces Fict, neZ po tobé zacne stfilet.

SPiNA NA KAZDEHO
Dokaze§ sehnat kompromitujici informace a odhalit nejtemnéjsi
tajemstvi jakékoliv osoby. Trva to jednu hlidku v dané komunité
a stoji to dilek reputace.




OKO NA LHARE
VZdy poznas, kdyZ ti nékdo tmyslné nefika pravdu.

TALENT NA JAZYKY

Céstetné rozumis takfka kazdému zndmému jazyku a po tfech
hlidkach naslouchani dokéZze§ vycist alespoii zdkladni vyznamy
z jazyka dosud neznamého.

OSTRfLENY DIPLOMAT
Zvys si srdnatost nebo Istivost o jedna. V socidlnich situacich
muze§ vyuZit situaci i po hodu.




Chaos ho provazi na kazdém kroku a ¢asto ani on sdm nevi, co
zakouzli. Jednou za ¢as se ale hvézdy sejdou spravné a pak neni
silnéjsiho a flexibilnéjsitho méga.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Dvé libovolné rizné vlastnosti +1

POCATECN] VYBAVA
» Ohofela réba duhovych barev
» Hil ndhodné opakujici zvuky, které slysi (zranéni 2)
» Malé zviratko se zafiveé zelenyma ockama, které hraji
Sibalskou inteligenci

HISTORIE

» Vir divoké magie té z ni¢eho nic pfemistil p¥imo p¥ed tuto
postavu. Ta se zrovna nachézela v dost nevhodné situaci. Co
délala? Jaké kouzlo se nepovedlo tobé&?

» Zachranila t& pfed rozzufenym davem vesni¢anti. Proc¢ ti
pomohla a co vesnicany tak nastvalo?

» Po netspé§ném kouzlu se pfed tebou zjevila podivna bytost
a oznamila ti, Ze tuto postavu musi§ doprovazet. Co to bylo
za bytost a jak ti sviij pf¥ikaz oddvodnila?

i POCATECNI DOVEDNOSTI
| i Divomag zacind s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.
J




IDIVOMAGIOVA IKOUZLA

Vifeni energii je nepfedvidatelné, a tak nikdy dopfedu nevis, co
bude§ moci sesilat. Na zacatku scény si hod dvéma kostkami na
tabulky kouzleni: prvnikostka ti Fekne, jakou akci mas po zbytek
scény k dispozici a druhé jakou matérii mtZze§ manipulovat. Akce
zaroveii urdi, jakou vlastnost pouZije§ béhem tahu DIVOKA MAGIE.

Efekt kouzla je jen na tvé fantazii a dohodé s vypravécem,
mechanicky jsi ale omezen na:

» Manipulace s materii na dohled o rozsahu 4 m krychlové.
» Udélis 3 zranéni jednotlivci.

» Ud&li§ 2 zranéni plo$né.

» MuZe§ poloZit jednu otazku.

» Situace se zvysio +3.

Pozdéjsi dovednosti ti umoZni hodit si na tabulku kouzleni vice-
krat, nebo ti odemknou matérie a akce na trvalo. Pokud ti v téchto
pfipadech padne stejné akce ¢i matérie vicekrat, efekt kouzel se
zdvojnasobi.

Zesileni je kumulativni, takZe pokud ti padne dvakrat stvof
a dvakrat led, jsi schopen vytvofit ledovou boufi s ¢tyfnadsobnym
efektem: plosné zranéni za 8.




ZRLADINI DOVEDNOST

DIVOKA MAGIE
MuZes§ se pokusit ovlivnit matérii svéta podle hodu na nasledujici
tabulky kouzleni.

Hod Matérie Hod Akce (vlastnost)

1 Zemé 1 Stvof (srd)

2 Voda 2 Stvof (srd)

3  Vzduch 3 Znié¢ (nzd)

4  Ohen 4 Zni¢ (nzd)

5 Kov 5 Pfesuni (hbt)

6  Blesk 6  Presun (hbt)

7 Led 7  Prozkoumej (dav)
8 Drevo 8  Prozkoumej (dav)
9 Svétlo 9 Premeén (Ist)

10 Zvuk 10 Premeérni (Ist)

Pro vlastni seslani kouzla si hod +p¥islusna vlastnost:
KoMPLETN{ USPECH: Kouzlo se povedlo dokonale, + 1 situace.

CASTECNY UspPECH: Kouzlo se povedlo, vyber 1:
1-2: Vitalita 1.
3—4: Situace —2 nebo jsi pod tlakem.
5-6: Kouzlo m4 slabsi efekt.
7-8: Vyron divoké magie.
9: Ztracis kontakt s matérii, do konce scény ji nemtZze§ pouZit.
0: Ztracis kontakt s akci a do konce scény ji nemtize§ pouZit.

NEeUspPEcH: Nepfedvidatelny vyron divoké magie, tah soupefe,
v boji se ocita¢ pod tlakem.




CERPAN( siLY
MuZe§ Cerpat dalsi matérii nebo akci a znova si hodit kostkou na
tabulku. KaZdé toto dodatecné cerpani stoji jedno odhodlani,
muiZes je ale opakovat vicekrat za sebou.

PRITEL CHAOSU
Ve chvili, kdy nastane vyron divoké magie, vZdy hraje aspoil tro-
chu ve tvlij prospéch, vyber si zda zamezi§ ztrate situace nebo si
udrzi§ prevahu v boji. To zmen$uje dopad ¢asteénych tspéchli u
tahti jako je Uder chaosu nebo Divok4 magie.

MuZe§ jednou za scénu vyron divoké magie p¥imo vyvolat
a ziskat rovnou +4 situace, nemas ale Zadnou kontrolu nad tim,
jak se dany vyron projevi.

UDER CHAOSU
V boji mtiZze§ pouZit pro boj na blizku i na dalku misto zbrané uder
chaosu. Hod'si +nezdolnost:

KoMPLETN{ USPECH: Zplsobis 3 zranéni a vyber 1:
» Zranéni +1.
» Situace +2.

Z oz~

» Ziskavas pfevahu v boji.

CASTECENY USPECH: Zpusobis 3 zranéni, ocitas se pod tlakem, —1
situace a vyron divoké magie.

NEUSPECH: Jsi pod tlakem, vyber 1:
1-2: Tah soupefe. |
3-4: Odhodlani -2. a
5-7: Vitalita -2.

8-9: Na zbytek scény ztracis moZnost pouzivat tder chaosu.
0: Trhlina v realité

NN
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PREZIVSi DIVUMAG

Tva maximalni vitalita se zvy$uje o jeden hex. Pokud ti p¥i tahu
DIVOKA MAGIE padne na obou kostkdch stejné ¢islo, efekt je
zdvojnasoben.

POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

MAGIE CHAOSU
Na zacatku scény si mtZe§ misto 2k10 hodit 3k10 a pFifadit je k
matérii a akci dle tvého vybéru. To znamena, Ze k jedné tabulce
muZe§ pFifadit rovnou dveé kostky.

Vyrony divoké magie maji pro tuto scénu silnéjsi efekty
a dovednost P¥itel chaosu pfidava u cileného vyronu +4 situace.

ODVRACEN{ MAGIE
MuZes se pokusit zastavit libovolné praveé seslané cizi kouzlo. Hod
si +nezdolnost:

KoMPLETN{ UsPEcH: Kouzlo se pfeménilo na vyron divoké magie.

CASTECNY UsPECH: Zastavil jsi kouzlo, hod'si na vedlejsi efekt:
1: Plo3ny vybuch a -2 vitality pfatelim i nepfatelam.
2: Kouzlo se odrazi na sesilatele s opa¢nym Géinkem.
3: Rozhnévani mistnich ducht Zivla.
4: Clen tvé druZiny ziské lehky nasledek POZNAMENAN MAGIT.
5-7: Komplikace, sniZeni situace o 3.
8-0: Vyron divoké magie.

NEUsPECH: Nezastavil jsi kouzlo, naopak jsi ho jesté& posilil.




Poznamenan magii: veskerd magie, at uZz ma pomoci nebo
uskodit, ma na tebe silnéjsi Gcinky. Blizkost magickych efektu
a pfedmétli u tebe vyvolava fyzickou nevolnost.

STALE zRiDLO
Vyber sijednu matérii a jednu akci - ty mas odted vZdy k dispozici.

POCHOPEN{ MAGIE

DokaZe§ predvidat chaotické vifeni magie. P¥i hodech na divokou

magii si miZe§ hodit znovu, druhy vysledek ale musis p¥ijmout.
Pokud ti na tabulce kouzelni padne znova stejny vysledek,

efekt se rovnou ztrojnasobi. Toto posileni je stdle kumulativni.

ZKUSENY DIVUMAG
Zvys si vlastnost dle svého vybéru o jedna. Uder chaosu udili o 1
vétsi zranéni.

T
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TABULKA VERONY DIVORE MAGHE

Hod Efekt

1-2 Tancici oslepujici svétla

3-4 Objekty a osoby méni barvy

5-6 Objekt se stane extrémné magnetickym

7-8 Extrémni zména pocasi
9-10 Zo6na zrychleného nebo zpomaleného ¢asu
11-12  Nepfedvidatelny prudky rtst rostlin
13 -14  Pfemisténi tvora z velké dalky
15-16  Nahodné sdileni pFedstav, emoci a bolesti
17 -18  Magie obZivne a splasi se
19 -20  Zvuky ziskaji barvu
21-22  Duchové zivlu ve fyzickém svété
23 -24 Osoba se octne ve svété duchu
25-26 NeZiva véc oZivne
27 -28 Zemé se propada
29 -30 Objekty zacnou levitovat
31-32  Objekty jsou zcela prithledné
33 -34  Plyn se zméni do pevného skupenstvi
35-36  Prelud dalekého mista
37-38  Objekty se pfeskupuji a vytva¥i labyrint
39 -40 Tekutina stoupa vzhiru
41-42  Objekty nebo ptida lepi
43 - 44  Vlna probihajici terénem
45-46 Lokalnizména biotopu
47 - 48  Prilakani tvort z okoli

li 49-50 Objekt zmizi

J
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Tabulka je tumyslné napsina vagné a abstraktné€. Ma hlavné
ﬂ nakopnout fantazii, aby v kontextu situace sesilaného kouzla, jeho




Hod Efekt

51-52  Objekty zméni velikost

53 -54 Léceninebo oprava véci v okoli
55-56  PoZar

57 -58 Zaplava

59 - 60 Vichfice

61-62 Zmrznuti

63 - 64  Agresivnipachy

65-66  Prizra¢ni hudba a/nebo hlasy

67 - 68  Objekty jsou docasné mékké a poddajné
69 - 70 Preména pevné latky na tekutinu
71-72  Objekt se stane nehmotnym

73 - 74  Néapisy skryvajici tajemstvi

75-76  Zhmotnénistrachu

77 —-78 Zhmotnéninadéje

79 - 80 Docasné zjeveni alternativni verze osoby
81-82 Zmizibarvy, zvuky a pachy

83 -84 Tma asvétlo se pfevrati

85-86 Magie zmizi

87 - 88  Objekt prudce zestarne nebo omladne
89-90 Vize néceho krasného

91-92  Dé3t nepravdépodobnych véci

93 -94  Zjevise problém z minulosti

95-96  Osobé se splni pfani

97 - 98  Trhlina do jiného svéta
99 -100 Hod sidvakrat a zkombinuj

sily a podobné vytvoril vypravé¢ spolu s hrac¢i unikatni efekt
a divoka magie se neomrzela po par hrach.
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VZdy mé po ruce udélatko pro kazdou p¥ileZitost. Pod jeho rukama
se i z oby€ejného klacku stdva nastroj diva a zkazy. A co teprve,
kdyZz se mu dostane do ruky pofadny mec, draci kosti, klepeto
elfocvaka a par starych run...

POCATECNI VLASTNOSTI
» Davtip +1
» Hbitost +1

POCATECNT vYBAVA
» Sada naradi (s)
» Brasna se soucastkami (s) — pojme 6 soucastek, jsou v ni 3
» Palcat ¢i me¢ (zranéni 2) s jednim zékladnim vylepsenim dle
tvého vybéru

HISTORIE

» Oblibeny pfedmét této postavy byl prili§ zajimavy, a tak
skoncil rozloZeny na soucastky. UZ nikdy se ho nepoda¥ilo
sloZit zpét. Co to bylo? Odpustila ti?

» PodaFilo se ti opravit zaFizeni nutné pro Zivnost rodict této
postavy. Co to bylo a co té pF¥imélo pomoci?

» Pomohla ti u sebe otevfit tvou prvni dilnu. Pro¢ ti udélala
prostor? Opustili jste to misto?

Divostrijce za¢ina s dovednosti VylepSeni.

i ’ 2
'i POCATECNI DOVEDNOSTI
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Z/RILAIDNT DOVEIDINOSTR

VYLEPSENT
DokaZe§ vylepsit v podstaté jakykoliv mechanismus, zbrail nebo
zbroj a dat jim nové, €asto netuSené moznosti. VylepSeni vZdy
spotfebuje minimalné jeden dilek soucastek. Do zacatku umis
6 zakladnich vylepSeni, ale v priibéhu hrani mtZes nachazet dalsi.

VylepSeni trva jednu hlidku a je potfeba mit nafadi. Jednou
vylepSeny pfedmét jiz neni moZno znovu vylepsit. Hod'si +davtip
+spotiebované soucastky

KOMPLETN{ USPECH: Predmét ziskd bud 1 vylepSeni nebo 2
vylepSenia 1 slabinu.

CASTECNY USPECH: P¥edmét ziska 1 vylepseni a 1 slabinu.
NEUSPECH: Predmét ziska 1 slabinu.

Dokézes také opravit zbroje, na to si neni tfeba hazet. Oprava trva
jednu hlidku a spotfebuje souc¢astku nebo zasobu za kazdy nacaty
hex zbroje.

RUNOTEPEC

Umi§ do svého dila zakomponovavat novy typ vylepSeni: runy.

Do za¢atku umis 4, ale v pribéhu hrani mtZes§ nachazet dalsi.
Zakladni vylepSeni a runy se daji kombinovat: to znameni, Ze

pii kompletnim dspéchu na tah VYLEPSEN{ miZe§ dat pfedmétu

jedno zakladni vylep$eni a jednu runu.

UNIKATNf MATERIALY
DokaZe§ do pfedmétl zapracovat dalsi typ vylepSeni: speciilni
materidly. Kazdy materidl ma svtj vlastni efekt, dohodni se




s vypravécem jaky. Naptiklad draci Supiny mutZou dat odolnost
proti ohni a troli kiZe zase omezenou regeneraci.

UDELATKA
Mas po kapsach udélatka pro kaZdou situaci, sta¢i jen vytahnout
a pouZit. P¥i pouZiti udélatka si skrtni jedny soucastky a proved
libovolny tah s bonusem +2 ¢i p¥idej 2 situace.

V pripadé, Ze je pouzije§ jako zbrai, maji bud zranéni 3 na
dalku, nebo 1 na dalku plo§né.

HODINY U VYHNE

Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. Pokud p¥i vyrobé
hodis dvé stejna ¢isla a uspéjes, pfedmét automaticky nema zadné
slabiny, dokonce ani kdyZ pouZzivas§ dva materidly s dovednosti
Mistr materidld.

JPOIKROCIILE DOVEIDNOSI

MISTR MATERIALU

P#i aspé&chu na tah vYLEPSENT muZe§ do pfedmétu vloZit o jedno

vylep3eni navic, to ale musi byt typu ,,Specialni materialy“.
MuZe§ dokonce rovnou pouZit dva materidly navic,v takovém

pripadé ale vyrobeny pfedmét ziskd automaticky slabinu KREHKY

(nad ramec bé&Znych slabin).

ZKUSENY DIVOSTRUJCE
Zvys si divtip o jedna. Pokud pouZivas vylepSeny pfedmét, mas
bonus +1 k tahu.

RUNY V PiSKU
Své runy dokaZe§ vyuzit i tak, Ze je pro okamzity efekt nacrtne§
k¥idou na kamen, klacikem do pisku apod. Hod'si +duvtip:




KomPLETN{ UsPECH: Runa funguje dokonale, situace +1.

CASTECENY UsPECH: Runa funguje, vyber 1:
1-2: Vitalita -1.
3-4: Odhodlani -1.
5-6: Runa m3 slabsi efekt.
7-8: Efekt runy mé nepfedvidané nasledky.
9-0: Vyron divoké magie (viz. tabulka u divoméga).

NEeUsPECH: Runa nefunguje, vyber 1:
1-2: Ztrata vitality.
3—4: Ztrata odhodlani.
5-6: Vyron divoké magie (viz. tabulka u divoméga).
7-8: Rozhnévas duchy Zivla.
9-0: Runa ma opac¢ny efekt, ktery zhorsi vasi situaci.

ZASE TO SLOZiM

DokéaZe$ s trochou ¢asu (1 hlidka) rozebrat jakykoliv predmét,
poznat, jak funguje a na jakém principu. Naudi§ se z néj nova
vylepSeni, ziska$ z néj soucastky a pfipadné dalsi materialy. MuZes
se jej pokusit sloZit zpatky, to ale trva dalsi hlidku a vyZaduje to hod
+duavtip:

KoMPLETN{ UsPECH: SloZil jsi to zpé&t.

CASTECNY UsPECH: Par Sroubku ti zustalo (+1 soucastka),
pfedmeét ziskava jednu slabinu.

NEUsPECH: PTi pokusu o sloZeni se stane néco katastrofického. i
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VYZKUM VYLEPSEN{
Vymysli efekt nového vylep3eni, runy & materiilu (po dohod&
s vypravécem). Nakresli si hexové pocitadlo a za kazdou hlidku,
kterou stravis vyzkumem, si v ném udélej jeden skrt.

KaZzdy tyden mezi vypravami, ktery je straveny odpocinkem,
pfidava pro zjednoduseni k vyzkumu t¥i celé hexy.

Jakmile nasbird$ alesporl 5 hext, muaZe§ vyzkum kdykoliv
ukonéit a hodit si +hexy vyzkumu:

KoMPLETN{ USPECH: Vylepseni se povedlo dokonale.

CASTECNY UsPECH: Vylepseni je sloZité a jeho pouZiti stoji o sou-
¢astku navic (ta nedava bonus k hodu).

NEUsPECH: VylepSeni je zmetek, jeho aplikace znameni neod—
stranitelnou slabinu navic.




SEABEM VILEPSENT

ZAKLADN{ VYLEPSEN{
PAcH: Pfedmét po aktivaci zaéne vydavat intenzivni pach, ktery
byl urcen p¥i vyrobé.

Zvuk: Pfedmét po aktivace za¢ne ve smycce pfehravat zvuk, ktery
byl nahran p¥i vyrobé

SKLADAc{: Pfedmét se da poskladat tak, Ze je o jednu t¥idu mensi
a vypada jako néco jiného — nap¥iklad krabice na doutniky.
VYSTRELOVAK: Pfedmét se di pouZit jako projektil, resp. jako
stfela.

HLIDAC: Pokud se pfedmétu dotkne nékdo jiny neZ osoba urcena
pfivyrobé, udéli ji 3 zranéni a spusti se vysoky je€ivy tén.
SVETLO: Pfedmét zacne po aktivaci zaFit silou dvou luceren.

SLABINY ZAKLADN{CH VYLEPSEN{

KREHKY: Objekt ma dva hexy vydrze, p¥i ¢astecny uspésich nebo
nedspésich muze byt jako komplikace vybrano poskozeni
pfedmétu, tedy Skrtnuti vydrZze. Ve chvili, kdy jsou hexy vydrze
plné, pfedmét je nenavratné znicen.

Hucici: Pfedmét neustale lehce vibruje a hudi.

OBROVSKY: Pfedmét je po vylepSeni o jednu t¥idu vétsi.
NEBEZPECNY: Kazd4 aktivace stoji jeden krt vitality.
ExPLOZIVN{: Pokud padne p¥i pouZiti pfedmétu netspéch se
stejnymi sudymi €isly, pfedmét exploduje a zrani vse v okoli za 3.
NEVYPNUTELNY: Pfedmét je neustale aktivni a neda se vypnout.

RUNY

OHNIVA RUNA: Pfedmét vzplane jasnym plamenem.

CHLADici RUNA: Pfedmé&t na dotek mrazi.

TEZKA RUNA: Pfedmét mé nékolikanisobnou vihu.

DVOJNfKOVA RUNA: I[luzorni kopie pfedmétu se zjevi na misté, na
které uZivatel vidi.
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PAROVACI RUNA: PFi vyrobé se ur¢i druhy predmét, se kterym je
ten prvni sparovan. Po aktivaci se pohyb runového predmétu
pfendsi na sparovany. Stale je ale k uvedeni do pohybu potfeba
patficné sily.

RUNA NAVRATU: P¥i vyrobé se ur¢i druhy pfedmé&t nebo misto. Po
aktivaci se vylepSeny pfedmét zacne vracet k pfedmétu rychlosti
béhu. Pokud bude v cesté né&jaka pfekazka, tak ji podle sily bud
prorazinebo se o ni zastavi.

SLABINY RUN

POSEDNUTY: Z pfedmétu se ozyva chichotani a podivné zvuky,
¢asto v tu nejméné vhodnou chvili.

VYCERPAVAJici: Aktivace pfedmétu stoji jedno odhodlani.

SLABY: Po aktivace je tfeba pfedmét dobit jednou soucastkou, nez
bude moci byt znova aktivovan.

Proszijejici: Efekt se po aktivaci duplikuje na ndhodny objekt
v okruhu dvaceti metrt.

STREZENY: Kolem pfedmétu neustéle krouZi p¥izraény tvor. Pro¢
je tu? Co chce?

NEVYPNUTELNY: Pfedmét je neustéle aktivni a neda se vypnout.




Pro dfevotvarné jsou rostliny vic neZ jen jidlo nebo stavebni mate-
rial — jsou to jeho pFatelé a spojenci. Pod jeho dotykem vykvétaiji
mrtvé rostliny, na jeho p¥ikaz kofeny uvézni Gto¢ici armadu a na
jeho prosbu mu stromy poskytnou Gtocisté a oporu.

POCATECNTI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Dlvtip +1

POCATECENT VYBAVA
» Pytlik v§emoZnych seminek (m)
» Atlas rostlin (s)

HISTORIE

» Podafilo se ti kompletné se zamotat do divoké zméti
gigantickych rostlin. Tato postava té nasla a pomohla ti.
Jak? a co se ti vlastné stalo?

» Tvé schopnosti zachranily trodu v jejim rodném mésté. Jak se
ti odvdécila? Pro¢ Giroda nerostla?

» Tvou vinou zarostlo velmi dtleZité misto, coZ spoustu lidi moc
nepotésilo. Co to bylo za misto? Pat¥ilo této postavé nebo ti
jen pomohla?

POCATECNT DOVEDNOSTI
Dfevotvarny zacina s jednou zakladni dovednosti podle tvého
vybéru.




Z/RLADING DOVEDINOST

DREVEM OBDAROVANY

DokaZzes zivé rostliny pfemluvit, aby ti ze sebe vytvo¥Fily pfedmét,
jaky potfebujes. Limitovan jsi jen velikosti stromu €i rostliny, kte—
rou z4das.

Pokud mas dost ¢asu (1 hlidku), dostanes bez problému piesné
to, co potfebujes. Pokud spéchas nebo jsi pod tlakem, jedna se
o tah ¢ELIM NEBEZPEC s hodem na srdnatost.

Stromy dfevotvarnym rady pomahaji, ale nenechaji se zneuZi-
vat. Pokud se z nich ale pokusi§ udélat tovarnu na Zidle nebo

manufakturu na houpaci koné, miiZou ti pomoc odmitnout.

V OBJET{ STROMU
Dokazes vstoupit do Zivého dfeva ¢i jinych rostlin a zase z nich
vystoupit dle libosti a v libovolné ¢asti kmene.

Ukryty ve stromu nepotfebuje§ dychat. Pozorovani venkovni-
ho déni vyZaduje vysunout ¢ast hlavy, ¢ehoZ si mutZze nékdo
v§imnout. Jinak vnimas svét jako strom. Citi§ svétlo, poznas, kdyz
sina tebe sedne ptak a zatiZzi ti vétve apod.

ZARIKAVAC STROMU
Dokaze§ Zivé rostliny pfimét k pohybu. Vytvofi ti pFistFesek,
pomuZou ti dostat se do své koruny. Pokud takto provadis tah
ZiSKAVAM VYHODU, haZe§ na srdnatost.
Zarikavani se da vyuziti v boji — stromy kolem sebe budou mla-
tit a ito€it na tvé neptitele, trava zacne omotavat jejich kotniky...
Takovyto ttok se vyhodnocuje jako béZny tah BOj v PREVAZE
nebo BOJPOD TLAKEM, jen opét skrze srdnatost misto nezdolnosti.
Zranénije 2 plo§né.




RUST
Rostliny pod tvym dotekem vzkvétaji, rostou a davaji plody. Za
kazdy skrt odhodlani povyrostou jako by ub&hl rok. Toto obdobi se
da zkratit, pokud ti nap¥iklad staci, aby vykvetla kopretina, nebo
jsi mél v prosinci €erstvé jahody.

PRITEL STROMU
Tvé maximalni odhodlani se zvysuje o jeden hex. Zafikavac stro-
mu déla o 1 vétsi zranéni.

IPOIKROCILE DOVEDINOSTR

ROZKLAD

Dokéze§ urychlit rist Zivého dfeva stejné jako urychlit rozklad

toho mrtvého. Palisddy zprachnivi, ratisté kopi se rozpadne apod.
Rozklad vyZzaduje dotyk. Za kazdy skrt odhodlani dokaZze§ zni-

it dfevény material asijako z kmene o prameéru 40 cm.

DECH ZIVOTA

Dokézes ¢ast své vitality pfenést do mrtvého dieva a tim jej oZivit.
Zajeden §krt 0Zivi§ dfevo na jednu scénu, za cely hex najeden den.
Ze dfeva za€nou rasit pupeny, pokusi se kofenit a tak dale.

Na takto oZivené dfevo miiZe§ pouZivat své ostatni schopnosti,
tfeba pomoci Zafikavace stromt udélat otvor v palisadé nebo
pomoci dovednosti V objeti stromu projit dfevénymi dve¥mi.

Dech Zivota vyZaduje dotyk.

POUTO DREVA
Dokézes si vytvorit hil, skrze kterou manipuluje§ s rostlinami

a dfevem v dohledu jako by ses jich dotykal. To té& stoji dalsi skrt
odhodlani.




DucHOVE PRiRODY
Po kratkém soustfedéni dokéaZe§ vidét duchy lest, luk, stromu.
Muzes je slySet i s nimi mluvit.

Duchové piirody si t& pamatuji, zaloZ si je jako frakci na
reputaci. Jeji bonus se po¢itd k tvym tahtim dfevotvarného.
Duchové pfirody, dryady a dalsi té muZou zacit vyhledavat
s Zadostmi o pomoc.

ZKUSENY DREVOTVARNY

Zvys si srdnatost o jedna. Pokud cestuje§ lesem, dZzungli, tundrou
nebo podobnym terénem, nespotfebovavas zasoby — pfiroda ti da
v§e, co potfebujes.




CLEMENTALISTA

Mag, ktery diky discipliné, soustfedéni a absolutni sebekontrole
ovlada moc Zivll. Nechava skrze sebe plout obrovska mnoZzstvi
energie a podle vzorct zafixovanych v jeho mysli je pretvari
do podoby, kterou poZaduje.

POCATECNTI VLASTNOSTI
» Davtip +1
» Srdnatost +1

POCATECNi vYBAVA
» Kniha kouzel (s)
» Maly talisman pro $t&sti (d)
» Hul s krystalem v barvé tvého Zivlu (zranéni 2)

HISTORIE

» Prvni projev tvych magickych schopnosti t& zna¢né vydeésil.
Nastéstiu toho byla tato postava, aby t& uklidnila. Jak se ji
to povedlo? Jak se tva magie projevila?

» Tva kouzla ji zachranila pfed rozzufenym duchem Zivlu. Pro¢
na tuto postavu Zivel Gto¢il a jak vypadala tva pomoc?

» Svou prvni knihu kouzel mas od ni. Kde ji ziskala a pro¢ ji dala
tobé?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Elementalista za¢ina s dovednosti Magie Zivld.




ZRLADINI DOVEDNOST

MAGIE ZIVLY
Vyber sijeden element: Zemé / voda / vzduch / oheri.

Tento Zivel je tv{j hlavni a maZes si z jeho seznamu vybrat t¥i
kouzla, které umis seslat. Dalsi kouzla (i takova, ktera v seznamu
vibec nejsou) budes moci ziskat v prabéhu hry.

Kdykoliv se mtZze§ pokusit o seslani kouzla, hod'si +vlastnost
uvedena u daného kouzla:

KoMPLETN{ UsPEcH: Kouzlo se povedlo a +1 k situaci.

UspicH: Kouzlo se povedlo, vyber 1:
1-2: Ztraci§ jednu vitalitu.
3—4: Ztracis jedno odhodlani.
5-6: Kouzlo ma mensi efekt.
7-8: Efekt kouzla ma nepfedvidané nasledky.
9-0: Mas naruSenou koncentraci a uz nejsi schopny v této
scéné znova kouzlit.

NEUsPECH: Kouzlo se nepovedlo, vyber 1:
1-3: Pok¥ivend verze, vice u konkrétnich kouzel.
4-5: Tah soupefe nebo ztrata vitality, v boji se ocitate pod
tlakem.
6-7: Vyron divoké magie (viz. tabulka u divomaga).
8-9: Rozhnévas duchy Zivla.
0: Slabsi verze kouzla se provede na nejhorsi mozny cil.

ODVRACENI KOUZEL

Umis odvracet pravé sesilana kouzla a efekty opaénych Zivld, nez
sdm ovladas. Samotné odvraceni je hod na tah ¢ELIM NEBEZPEC{
pomoci nezdolnosti.




DRUHY ZIVEL
Zvol si dalsi element, ktery neni v opozici s tvym hlavnim, ten se
stava tvym vedlej§im. Vyber si dvé kouzla z jeho seznamu, které
umis seslat.

Opacné Zivly jsou voda s ohném, vzduch se zemi.

PouTo Z1vLU
Jsi neodvratné spoutan se svym hlavnim Zivlem. Zisk&va§ bonus
+1 na sesilani kouzel, které pod néj spadaji.

Oheti: Nikdy ti neni zima a oheil musi byt opravdu zhavy, aby
té zacal palit.

Zemé: v mocalech a tekutych piscich vzdy dokazes najit
pevnou pudu. Na zemi je ti vZdy Gtulné a pfi tspéchu na tah
TABORIME si muZe§ vylécit jeden hex navic.

Voda: Vzdy dokéZes najit pitnou vodu a nedokaZes se utopit.
Ziskavas bonus +1 k tahu DOPLNUJEME ZASOBY.

Vzduch: VZdy v zadech vitr, ktery té pohani kupfedu.
Ziskavas bonus+1 na béh a skoky.

Duchové a tvorové opa¢ného Zivlu k tobé citi nechut a snadnéji si
je proti sobé popudis.

SILNA VULE
Tvé maximalni odhodlani se zvétsuje o jeden hex. Kouzla tvého
hlavniho Zivlu p¥idavaji p¥i tspéchu o jednu situaci navic.




POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

MISTROVSKY ZIVEL
Ziskavas vladu nad dalsim Zivlem, ktery je odvozeny od tvého
hlavniho. Umis seslat dvé kouzla z jeho seznamu.

» Oheil umoZiiuje ovlddat magma.
» Zemé& umoziiuje ovladat kov.

» Voda umoZiiuje ovladat led.

» Vzduch umoZiiuje ovladat blesk.

TVORBA SVITKU

DokaZes pfenést na svitek jedno z kouzel, které umis. Po zlomeni

peceti se kouzlo se§le, sesilatel nemusi umét ¢ist ani psat, musi ale

otev¥it svitek védomeé. Pokud se pecet porusi za jakychkoliv jinych

okolnosti, uloZena energie vyprcha jako vyron divoké magie.
Vytvoreni jednoho svitku stoji jednu alchymistickou surovinu

a trva jednu hlidku, na konci které si hod' +duvtip:

KoMPLETN{ UsPECH: Svitek se perfektné povedl, kouzlo se sesle
jako kompletni Gspéch.

CASTECNY UsPECH: Svitek se poved], kouzlo se sesle jako ¢aste¢ny
Uspéch.

NEUsPECH: Svitek provede vyron divoké magie.

VYZKUM KOUZEL

Vymysli efekt kouzla (po dohodé& s vypravé¢em). Nakresli si
hexové pocitadlo a za kazdou hlidku, kterou stravis vyzkumem, si
v ném udélej jeden skrt.




Kazdy tyden mezi vypravami, ktery je straveny odpo¢inkem, p¥i-
dava pro zjednoduseni k vyzkumu t¥i celé hexy.

Jakmile nasbira§ alespoili 5 hexli, miZe§ vyzkum kdykoliv
ukoncit a hodit si +hexy vyzkumu:

KoMPLETN{ UsPECH: Kouzlo funguje pfesné, jak si ho vymyslel.

CASTECNY UspEcH: Kouzlo je naro¢né, kazdé jeho seslani stoji
odhodlani.

NEUsPECH: Kouzlo je zmetek, mé slabsi efekt a kazdé seslani
provede vyron divoké magie.

DUSE Z1VLU

Miuze§ kdykoliv ob&tovat dvé vitality a odevzdat své télo Zivlam.
Efekt se lisi podle tvého hlavniho elementu, proména trva
do konce scény, ale miZes ji zrusit d¥ive. Ménis se i se svym oble—
¢enim a viemi vécmi, které mas u sebe.

» Oheni: Vzplanes. Ceho se dotknes, to ho¥i. Vsichni v tvé
blizkosti (cca metr) jsou zrafiovani Zarem za jednu vitalitu.

» Zemé: Jsi tvrdy a takika neznicitelny. NemuZe§ se rychle
hybat. Veskera obdrZena zranéni jsou sniZena o t¥i.

» Voda: Jsi tekuty, dokaZzes se protdhnout libovolnou skvirou
a ménit tvar. ObdrZené zranéni jsou sniZena o jedna.

» Vzduch: Jsi nehmotny, fyzické objekty tebou projdou skrz.

Zvy§ si duavtip o jedna. PFi kouzelni muZe§ vyuZit situaci aZ
po hodu.

MOUDROST KNIH iI
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KOVZLA ZEME

PAMET ZEME
Z prachu, hliny a kameni se vytvo¥i vize udalosti, jeZ se nejvice

vvvvvv

Pro seslani si hod na tah MAGIE ZIVLU +duvtip.

POKRIVENA VERZE: No¢ni mury stvofené z prachu a kameni ti
vysaji hex odhodlani a odhali tv(j nejvétsi strach.

CIT ZEME

Na nékolik minut citi§ otFesy v okoli zhruba sta metri. Poznas,
kde je kolik tvorti, jaka je zhruba jejich vahy, jejich smér, zda jsou
dvounozi nebo ¢tyfnozi apod. Pro seslani si hod na tah MAGIE
Z1vLy +duvtip.

POKRIVENA VERZE: Zpusobis lehky otfes celou krajinou, jeho sila
stadici na pfevrhnuti sklenic apod.

KAMENNE PROJEKTILY

Rozb&hnes se smérem k nepfiteli, cestou nabiras kusy zemé, které
nasledné proleti kolem tebe a udéli cili 3 zranéni.Pro seslani si hod
na tah MAGIE ZIVLU:

+nzd: Pokud pouZivas kouzlo v bezprostfedni blizkosti cile.

+hbt: Pokud vrhas projektily do bitevni viavy nebo pokud
potfebujes byt extrémné presny.

+dav: Ve viech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Kamenny prach se rozleti po $irokém okoli.
Pokud jsi v boji, ocitas se pod tlakem, jinak situace -2.




TEKUTE PISKY
V oblasti o poloméru tfi metrt se veskera hlina a kdmen proméni
v tekuty pisek. Tvorové v oblasti kouzla se nem@iZou hybat nebo
jen s obtiZemi. Ziskavas pfevahu nebo se situace zvysio +3. Kouzlo
trva, dokud se na néj soustfedi§. Pro seslani si hod na tah MAGIE

ZIVLU :

+nzd: PFi pouZiti na Zivy cil, ktery o tobé vi.
+duv: Ve viech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Ze zemé zacnou vystielovat kamenné ostny.
Vsichni na bojisti ztraci 2 skrty vitality.

HLINENY VAL

Ze zemé vyroste hlinény val, zhruba dva metry vysoky, ptl metru
§iroky a ¢ty¥i metry dlouhy. Tento val miZe mit jeden z nasleduji-
cich efektu:

» Zabrani udéleni zranéni.

» PomuZe ti a zvysi situaci o +3.
» Ziska ti pfevahu v boji.

Val vydrzi na misté do konce scény nebo dokud jen nékdo neznici
.Pro seslani si hod' na tah MAGIE Z1VLU:

+nzd: Pokud potfebujes§ vytvorit val rychle.
+diav: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: V zemi se objevi prasklina, kterd se zacne

nekontrolovatelné §ifit. Situace —2 a pokud jsi v boji, ocit4s se pod
tlakem.




IKOUZLA

DUCH KoVU

Ze zemé se vynofi tfimetrové ztélesnéni kovu, blystiva bytost plna
ostrych hran a odleskt. Do konce scény ti bude pomahat. Pro
seslani si hod' na tah MAGIE ZIVLU +srdnatost.

POKRIVENA VERZE: Duch se zjevi ve velice §patné naladé a zacne si
svij vztek vylévat na v§em v dohledu.

DAR ZEME

Ze zemé se vynofi libovolny kovovy pfedmét, do velikosti dvou
metra krychlovych. Pokud se jedna o zbrari, ma zranéni 3 bez
ohledu na velikost. Pfedmét se na konci scény zméni se v §térk.
Pro seslani si hod na tah MAGIE ZIVLU +duvtip.

POKRIVENA VERZE: Ze zemé zafnou vystielovat malé kovové
pfedméty neurcitého tvaru, které se okamzité za¢nou rozpadat.
Vsichni v okoli jsou zranéni za 2 vitality.

VEZEN{ KOVU

Ze zemé zalnou vyradZet kovové tyCe, nékolik metrta dlouhé
a béhem momentu ohradi oblast o plose zhruba deseti ¢tvere¢nich
metri. Vézeni ti ziskd pfevahu v boji a pfida +4 k situaci. Pro
seslani si hod na tah MAGIE ZIVLU :

+hbt: Pokud sesilas vézeni v bitevni viavé.
+Ist: Pokud se snaZi§ uvéznit tvory, kte¥i o tobé nevi.
+duav: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: TyCe se zatnou zjevovat naprosto chaoticky po
§irokém okoli, vzdy v tu nejhorsi moznou chvili. Situace -3.




IKOUZLA VZADICER

POLTERGAIST
Vétry zvednou vSe nepfivazané o stfedni velikosti nebo mensi
v okruhu péti metrt okolo tebe a za¢nou tim hézet, viFit a mlatit.

Vsichni v této oblasti jsou zranéni za dveé vitality. Neupevnéné
pfedméty jsou poskozeny. Pro seslani si hod na tah MAGIE Z1vLy
+nezdolnost.

POKRIVENA VERZE: Vitr si za¢ne hazet s tebou.Postrkuje té od
stény ke sténé a pronasleduje té do konce scény. Jsi pod tlakem,
ztracis 1 vitalitu a situace se sniZuje o —1.

VETRNE NOHY

Toto kouzlo umoZiiuje skdkat na velké vzdalenosti, béhat po
tenkych vétvickach, plachtit z vysek. PouZiva se misto tahu CELIM
NEBEZPEC{ nebo POMAHAM, Uspéch znamend, Ze se ti povedl tvyj
zameér a piipadné i zisk 3 situaci. Pro seslani si hod na tah MAGIE
Z1vLU +hbitost.

POKRIVENA VERZE: Prudky poryv vétru té pfimackne k zemi.

VETRNY STiT

UmoZiuje odklonit libovolny projektil do velikosti lidské hlavy.
Je jedno, zda mifi na tebe nebo na nékoho jiného. P¥i Gspéchu se
stejnymi €isly na kostkach je projektil otoCen zpét na utocnika.
Pro seslani si hod na tah MAGIE Z1vLU +nezdolnost.

POKRIVENA VERZE: Vitr je§té popoZene projektil ke svému cili.
Dava +1 zranéni a ignoruje zbroj.




VETRNA STENA

Oblast p¥ehradi sténa prudkého vétru dlouhd aZ dvacet metru.
Viri prach, vétve, listi, brani v priichodu a znep¥ijemiuje Zivot.
Dava ti bonus k situaci +3 nebo ti umoZni ziskat pfevahu v boji.
Pro seslani si hod' na tah MAGIE ZIVLU:

+nzd: Pokud ma sténa zabranit prachodu.
+1st: Pokud ma rozviFit prach a zakryt pohyb.
+duv: Ve viech ostatnich p¥ipadech.

POKRIVENA VERZE: Sténa se zformuje do podoby silného vétrného
ducha. Pokud je soucet na kostkach sudy tak je hravy, pokud lichy
tak rozzufeny. Tak jako tak znep¥ijemni Zivot v§em v okoli.

Co PRINESE VANEK

Pfemisti§ drobny pfedmét pomalu libovolnym smérem. Krom
predmétl si muze§ pritdhnout i slova nebo utrzky rozhovori.Pro
seslani si hod' na tah MAGIE Z1VLU:

+1st: Pokud chce§ byt nendpadny.
+hbt: Pokud potiebujes provést efekt rychle.
+duv: Ve viech ostatnich p¥ipadech.

POKRIVENA VERZE: Predméty v okoli nékolika metrti zacnou
vesele skotacit ve vétru. K¥ehké véci se rozbiji. Situace —-2.




IKOUZLA BILESKY

DUCH BLESKU
Z nebe se snese tf¥imetrové ztélesnéni blesku, zafici energeticka
bytost neustale blikajici z mista na misto. Do konce scény ti bude
pomahat, jak jen bude v jejich silach. Pro seslani si hod na tah
MAGIE ZIVLU +srdnatost.

POKRIVENA VERZE: Duch se zjevi ve velice §patné naladé a za¢ne si
svyj vztek vylévat na viem v dohledu.

BLESKOVY PRESUN

Okam?Zité se pFesune$ na jakékoliv misto v dohledu a vSe ti stoji
v cesté je poskozeno nebo zranéno za jednu vitalitu. Pro seslani si
hod na tah MAGIE ZIVLU +hbitost.

POKRIVENA VERZE: Spatné& odhadne$ svij cil a vystFeli§ nékolik
metrt do vzduchu. Pad je bolestivy, ztracis 2 vitality.

BLESKY

Z tvych ruk vystfeli svazek barevnych bleskt, ktery zasdhne aZ
Ctyfi cile a zrani je postupné za 4,3,2 a 1 vitalitu. Pro seslani si hod'
na tah MAGIE ZIVLU:

+1st: Pokud Gtocis ze zalohy.
+hbt: Pokud Gtodis na cil, ktery o tobé vi.
+diav: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Blesky zasahnou vse kovové v okruhu dvaceti
metr a pfipadné udéli zranéni za 1-2 vitality, podle mnoZstvi
kovu.
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IKOUZLA VOIDY

MLHA

Krajinu v dohledu pf¥ikryje mlha, kterd smérem od tebe postupné
fidne. V tvém bezprostfednim okoli je vidét na metr. Situace +2.
Pro seslani si hod' na tah MAGIE Z1vLU:

+1st: Pokud se chce§ v mlze skryt.
+dtv: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Mlha se okam?Zité vysrazi a vSe v okruhu
20 metrd je durch mokré. Ohné zhasnou. Situace se sniZi o 2.

CHUZE PO VODE

Toto kouzlo ti umoZiiuje chodit po libovolné vodni ploSe, jako
kdyby to byla pevna zem. PouZiva se misto tahu €ELIM NEBEZPECI
nebo POMAHAM, Uspéch znamend, Ze se ti povedl tviij zamér a pii-
padné i zisk 3 situaci. Pro seslani si hod na tah MAGIE ZIvLY
+hbitost.

POKRIVENA VERZE: Voda pfed tebou uhyb4 a ty se do ni propadas
aniz bys byl schopny vyplavat. MiiZe§ jen vyjit. Situace se sniZi o 2.

ODRAZ HLADINY

Zacaruje§ vodni hladinu a v ni se zane odraZet stejny obraz jako
v jakékoliv jiné hlading, kterou jsi v minulosti vidél. Pro seslani si
hod na tah MAGIE Z1vLU +duvtip.

POKRIVENA VERZE: TvUj odraz je pfenesen na jiné misto. Zptisobi
komplikaci nebo ohroZeni.




ODPAREN{
Veskeré tekutiny, které jsou v cilové oblasti o priméru dvou metra
nebo u sebe ma jedna osoba v dohledu se béhem nékolika vtefin
odpafi. Zhavé vypary zratiuji za skrt vitality. Tekutina uzaviena
v nadobé exploduje, ponic¢i vie v okoli a udéli zranéni 2, plo$né.
Toto kouzlo nefunguje na tekutiny v Zivém téle. Pro seslani si hod'
na tah MAGIE ZIVLU:

+nzd: Pokud sesilas kouzlo na tekutinu v né¢im drZeni.
+duv: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Do konce hlidky ti jde od ust horka péra
pokazdé, kdyZz promluvis.

DESTNIK

Do konce scény odpuzuje§ veskeré tekutiny, jako kdyby té ve
vzdalenosti jednoho metru obklopovala neviditelna a neprostupna
bariéra. Tato neviditelni zed se pohybuje s tebou, takZe se s ni
muZe§ klidné prochézet po dné jezera. Pro seslani si hod na tah
MAGIE ZIVLU +duavtip.

POKRIVENA VERZE: Efekt je opa¢ny a ty viechny tekutiny v okoli
dvaceti metrt p¥itahuje§. Rozleti se smérem k tobé rychlosti vody
chrstnuté z védra.
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IKOUZLA LEDY

DUCH LEDU

Ze vzduchu se zjevi tfimetrové ztélesnéni ledu, chladna prtzra¢na
socha, pomalu se pohybujici se slySitelnym praskdnim. Do konce
scény ti bude pomahat, jak jen bude v jejich sildch. Pro seslani si
hod na tah MAGIE Z1vLU +srdnatost.

POKRIVENA VERZE: Duch se zjevi ve velice §patné niladé a za¢ne si
svij vztek vylévat na v§em v dohledu.

LEDOVE JEHLY

Oblast do praméru 20 metrt pokryiji do konce scény metr vysoké
ostré ledové jehly. Ve je zranéno za 2 vitality. Situace +2. Jakyko—
liv pohyb v této oblasti pravdépodobné skonci dal§im zranénim.
Pro seslani si hod' na tah MAGIE Z1vLU:

+1st: Pokud (ito¢is na cile, které o tobé nevi.
+hbt: Pokud Gto¢is na cile, které o tobé vi.
+duav: Ve viech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Zafnou zamrzat veskeré tekutiny, které mas u
sebe. PFich4zis o tfetinu zasob, zaokrouhleno nahoru.

LEDOVY STiT

Ze zemé vyroste ledovy blok, ktery uvézni objekt, ktery se tebe
nebo nékoho jiného pokousi zranit. Utoénik miiZe pFijit o me¢,
vlkovi uvizne v morda atd. Zabrani§ zranéni a ziskis pfevahu.
Situace +2. Pro sesldni si hod' na tah MAGIE Z1vL(¥ +hbitost.

POKRIVENA VERZE: Led ti uvézni nohy. Situace —2. Jsi pod tlakem.




IKOUZLA OEINE

OHNIVA KOULE
Vykouzli§ plamennou kouli, ktera na dohled udéli zranéni 2 plo§né
oheri.Pro seslani si hod na tah MAGIE ZIVLU:

+1st: Pokud Gtocis ze zalohy.
+hbt: Pokud Gtodis na cil, ktery o tobé vi.
+diav: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Vzplane néco ve tvém bezprostfednim okoli.
Situace —2 a poskozeni pfedmétu.

RozZHAV

Jeden pfedmeét se b€hem par chvil rozzhavi, a pokud je z hoflavého
materidlu vzplane. Zbrané se nedaji drZet, zbroje zraiiuji za dvé
vitality. Pro seslani si hod na tah MAGIE Z1vLY +nezdolnost.

POKRIVENA VERZE: Cokoliv zrovna drzi$ v ruce vzplane fialovym
plamenem.

OHNIVA STENA

Plamenna sténa rozdéli do konce scény oblast. Jakykoliv pokus
0 jeji prekondani stoji dvé vitality. Ziskavas pfevahu a situace +2.
Pro seslani si hod' na tah MAGIE ZIVLU +duvtip.

POKRIVENA VERZE: Sténa t& oddéli od zbytku tvych pfatel. Situace
se sniZio 2.

TaNEicisVETLO

Zacnou okolo tebe tanc¢it 3 barevna svétla, zafici silou pochodné.
Pokud mas na seslaniklid, neni tfeba na néj hazet. Svétla vydrzi do
konce hlidky.




Svétlo muze§ kdykoliv vrhnout jako stfelnou zbraii se zrané-
nim 2, nebo Istivosti provést tah POMAHAM a oslepit soupete. Pro
seslani si hod' na tah MAGIE ZIVLU +duavtip.

POKRIVENA VERZE: Svétlo na tebe dotira, leze ti do obleceni a do
véci. Situace -3.

OHNIVA PAST

Vyber objekt a podminku, kterou je tfeba splnit, aby se kouzlo
aktivovalo. Napfiklad aZ nékdo §lapne na tuto dlaZdici, aZz nékdo
otevfe tyto dvefe, aZ se ozve zakokrhani.

Po aktivaci objekt prudce vzplane a poskodi vSe v okoli za 3
vitality. MZe§ si vybrat, zda tento plamen poSkodi objekt, na
ktery byla past seslana nebo ne.

Past vydrZi nastraZena do konce dne. Pro seslani si hod na tah
MAGIE ZIVLU +Istivost.

POKRIVENA VERZE: Cil kouzla za¢ne hotet.




KOUZLA MEACHAITY

DUCH SOPKY
Ze zemé vybubla désiva dvoumetrova hrouda zhavého magmatu.
Do konce scény ti bude pomahat, jak jen bude v jejich silach. Pro
seslani si hod' na tah MAGIE ZIVLU +srdnatost.

POKRIVENA VERZE: Duch se zjevi ve velice §patné naladé a zacne si
svlj vztek vylévat na v§em v dohledu.

SOPECNA PUKLINA

Zemi rozdéli puklina plna Zhavého magmatu. Vina horka zrani vie
v dosahu za skrt vitality. Ziskavas pfevahu v boji a +2 k situaci.
Kdokoliv, kdo se pokusi puklinu pfeskocit nebo pfekonat néjakym
podobnym zplisobem, je zranén za 2 vitality. Pro seslani si hod na
tah MAGIE ZIVLY +nezdolnost.

POKRIVENA VERZE: Zemé zatne pukat nekontrolované a brzy
trhliny pokryji celou oblast.

PrROUD MAGMATU

Ze zemé vedle tebe vystfeli tenky proud extrémné zhavé zeminy,
ktery zasahne cil, zapali jej a zrani za 4 Skrty vitality. Pro seslani si
hod'na tah MAGIE Z1vL0:

+1Ist: Pokud Gtodis ze zalohy.

+hbit: Pokud Gto¢is na cil, ktery o tobé vi.
+duv: Ve vSech ostatnich situacich.

POKRIVENA VERZE: Ve snaze oteviit zem se propadne§ o metr
hloubéji. Ocitas se pod tlakem, situace se sniZuje o 2.




|ILYZIONIISTIA

Prichazi v zaplavé barev, po boku mu tané¢i fialové opice a nad

hlavou lita straslivd dvanictihlava sari, ktera spolehlivé zchladi
jakékoliv myslenky na nasili... Tedy neZ nékomu dojde, Ze nic
z toho neni skutecné. To je uZ ale riziko povolani.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Lstivost +1

POCATECNT VYBAVA
» Lucerna s barevnym sklem (m)
» Barevn4 dymovnice (m)
» Imaginarni pFitel

HISTORIE

» Tato postava se nechténé nachytala na néjakou tvou iluzi, ale
po prvni vyostfené vymeéneé nazoru jste se nakonec
spratelili. Co to bylo za iluzi? Jak se nachytala a pro¢ji to
nastvalo?

» Vymyslela stragnou neplechu, ke které ale potfebovala tvou
pomoc. Nakonec se ji povedlo t& do toho navést, ale trochu
se to nepovedlo a udélali jste si nebezpe¢ného nepvitele.

O jakou neplechu §lo? Koho jste nastvali?
i » Kdy?Z jste se poprvé potkali, byla v dost o§emetné situaci, pod
utokem nebo pronésledovani a v pravou chvili ji zachranila
l i tvailuze. Pro¢ jsi pomohl? V jakém nebezpeci byla?
J
Al

o\ POCATECNI DOVEDNOSTI
ﬂ Iluzionista za¢ina s dovednosti Zakladni iluze.
N




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

ZAKLADN{ ILUZE
Jsi schopen lamanim svétla, ovladanim svétla a dal§imi magickymi
triky vytvofit takovy pfelud, jaky sijen dokaZe§ vymyslet. Tedy za
podminky, Ze je mensi neZ bézna vesnicka chalupa.

[luze je ¢isté vizualni, nemiZe se hybat a vydrZi tak dlouho,
dokud ji sleduje§. Na vytvoreni iluze si hod:

+srd: Pokud ma iluze na nékoho zaptsobit.
+Ist: Pokud ma iluze nékoho oklamat nebo zastrasit.

KoMPLETN{ UsPECH: Iluze se povedla piesné tak, jak jsi chtél a ma
zamysleny efekt. Ziskavas +1 k situaci.

CASTECNY UspEcH: Iluze se povedla, ale vyber 1:
1-2: Ztrata odhodlani.
3-4: [luze zptsobi né¢i zranéni.
5-6: Iluze netrva tak dlouho, jak bys potfeboval.
7-8: Iluze zpusobi nezamyslené komplikace.
9-0: ZhorS$eni vztahli po prohlédnuti iluze.

NEUSPECH: Tvlj zamér se ti nepovedl. Vyber 1:
1-2: Iluze se objevila, ale je pokroucena a méa opa¢ny efekt.
3—4: Ztrata odhodlani.

5-6: Vystavis se nebezpedi.
7-8: Komplikace a ztrata situace.
9-0: Vyron divoké magie.
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Kotva
Muzes iluzi ukotvit ke specialné pfipravenému pfedmétu, ktery ji
umozni pfetrvat i kdyZ ji nepozorujes a nesoustfedi§ se na ni.
Kazdy iluzionista ma vlastni recept a zplisob p¥ipravy, takZe se
podle kotvy da poznat, kdo danou iluzi seslal.

Vyuziti iluzionistické kotvy stoji zasoby — dle po¢tu spalenych
zasob se pak odviji délka trvani iluze.

1 zasoba: [luze vydrzi do konce scény.
2 zasoby: Vydrzi hodinu.
3 zasoby: VydrZi cely den.

DRAMATICKY NASTUP
Umis svym pFichodem udélat dojem. Vybuchy na pozadi, barevny
dym, zafriva svétla — iluzorni, ale neméné pusobivé.

Ve chvili, kdy dramaticky nastoupi§ na scénu, automaticky
zvysuje§ situaci o 3. Pokud navic dana frakce je§té tvlij nastup
nezazila, ziskavas dilek reputace.

NEVIDITELNOST

Dokaze§ zakryt pfed zraky ostatnich svou existenci, pfipadné
pomoci kotvy i existenci nékoho ¢i néc¢eho jiného. Pokud mas na
seslani neviditelnosti klid, nemusis si hazet. V ostatnich pfipadech
jde o bézné seslani skrze Istivost.

Po seslani si nakresli hex neviditelnosti — kdykoliv neuspé&jes
na plizeni ¢ podobnou aktivitu, mtZze§ si misto negativniho
nasledku udélat skrt neviditelnosti. To samé, pokud udélas néjaky
prudky pohyb - iluze neviditelnosti je velmi k¥ehka. Po naplnéni
hexu kouzlo skonéi, jinak vydrzi aZ do konce scény nebo dle kotvy.

ILUZIONISTICKA PRAXE
Tvé maximalni odhodlani se zvySuje o jeden hex. Tvé iluze miZou
nové produkovat i pach.
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IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

MISTROVSKE ILUZE
Tvé iluze se nyni miZzou hybat a vydavat zvuky, ostatni omezeni
ale pro né stale plati. Pokud iluze vyuZziva kotvu, tak se s ni musi
¢ast iluze vzdy prekryvat.

ILUZORN{ ULITA
Dokézes svou iluzi obalit kolem pfedmétu nebo osoby, takZe vypa-
daji, jako néco jiného. Z pohledného trpaslika miZes udélat jesté
pohlednéjsi gnémku nebo opryskany plechacek zménit na zlaty
pohar.

Ulita se hybe spolecné s objektem, ktery obaluje, stale ale plati
omezeni, Ze z ni nesmis spustit pozornost. Tedy pokud nezkombi-
nujes ulitu i s kotvou.

NE AZ TAK IMAGINARN{ PRITEL
Tvlij imagindrni kamarad je k pfekvapeni vSech skuteény — zis—
kavas svitek spole¢nika IMAGINARN{ PRITEL.

CHARAKTERISTICKA ILUZE
Mas jednu svou typickou iluzi, kterou jsi vySperkoval natolik, Ze ji
spoustis v podstaté automaticky.

Vyber si jeden libovolny tah, popi§ svou iluzi a vyber za jakych
podminek a p¥i hodu na kterou vlastnost se spousti. Pokud jsou
dané podminky splnény, iluze se automaticky provede a da tibonus
+2.

P#iklad: Kdykoliv uskakuju pfed ranou na blizkou, vysko¢i ze
mé na vSechny strany t¥i iluzorni dvojnici, takZe mam bonus na
CELIM NEBEZPECT pomoci hbitosti.

ZKUSENY ILUZIONISTA
Tva Istivost se zvySuje o 1. Tvoje iluze nejsou omezeny velikosti.
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Ve chvili, kdy vyraZite mimo civilizaci, chcete s sebou mit sebou
lovce. Nikdo nedokaZe najit potravu nebo vystopovat kofist tak
dobfe jako on. Mezi stromy jde o smrticiho nepfitele.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Nezdolnost +1
» Hbitost +1

POCATECNI VYBAVA
» Tisovy luk (zranéni 2)
» Celta a spaci vak (s)
» Pasti (s)

HISTORIE

» Rodina této postavy pfeZila posledni krutou zimu jen diky tvé
pomoci a tvym loveckym schopnostem. Jaky dtivod méla tva
pomoc? Jak se ti odvdécila?

» PoZadala té& o pomoc se stopovanim jisté nestviry. Co to bylo
zac? Pro¢ ji chtéla dostat? Jak to dopadlo?

» Oba jste se nezavisle na sobé skryvali v lese pfed stejnym
nepfitelem a narazili jste na sebe. Pfed kym jste se skryvali?
Pronésleduje véas stéle?

: POCATECNI DOVEDNOSTI
| I Lovec zac¢ini s jednou zdkladni dovednosti dle tvého vybéru.
J




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

ZALESAK
Pokud vede$ skupinu béhem tahu DOPLNUJEME ZASOBY, muZe§ si
misto davtipu hodit na hbitost. PFi usp&chu (Casteéném i

kompletnim) vybiras o moZnost navic. Navic si také mutiZes vybirat
z téchto dvou moZnosti:

» +3 zasoby za kazdého Gcastnika a hlidku.
» Néco, co vas posune bliZe ke splnéni jednoho z vasich dkola
(jen pokud to dava fik¢éné smysl).

ZIVOT STRAVENY V DIVOCINE

Pfi setkani se zvifetem na prvni pohled poznas, zda je hladové,
agresivni, chrani mladata a podobné. Vi3, jak se v pfitomnosti
takového zviFete chovat a tvoje tahy SNAZiM SE ZAPUSOBIT na néj
majibonus +2.

STOPAR
Pokud zKOUMAS A vyzviDAS pomoci stop v pfirodé, vidy
dostanes o jednu odpovéd navic, a to i v pfipadé netspéchu.

NEJLEPS PRITEL
Ziskavas svitek spole¢nika PES.

ZOCELENY
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. Scény v pFirodé
zaCin4s se dvéma situacemi.

NN

N




POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

NASTRAZENE PASTI

Pokud méas cas pfed bojem nastraZit pasti, muZze§ aZ tfikrat za
konflikt deklarovat, Ze do nich soupef §lapl, popsat ji a bud provést
tah BOJ V PREVAZE se zranénim 4 nebo POMAHAM, ktery bude
generovat dvojnidsobné mnoZstvi situace.

SOKOLNIK
Ziskavas svitek spoleénika sokoL.

PRUZKUMNIK
Pokud béhem tahu PROZKOUMAVAME NEZNAMOU KRAJINU vede$
druzinu, nikdy nezabloudite. Také je prakticky nemoZné té p¥i
cestovani pod $irym nebem prekvapit — ndhodna setkadni maji na
zacatku nejhtie standardni fikéni pozici.

Na pohyb a skryvani se v lese mtZze§ vyuZivat situaci i po hodu.

EXPERT NA PREZIT{
Dokazes se ve volné krajiné pomoci pfirodnich materialt dostat z
kazdé slamastiky, napfiklad vyrobit improvizované lano, sekeru
a podobné bez pouziti zasob.

Dokazes rozdélat oherti uprostied boufe a béhem chvile postavit
piistfesek.

ZKUSENY LOVEC
Zvys sinezdolnost nebo hbitost o jedna. Sokol a pes ziskavaji +1 ke
zranéni a hex vydrZe navic.




INVENAVEE

Nestastnici, jeZ sdili své té&lo se zvifeci dusi, zdivocelou a Silenou z

tohoto nepfirozeného spojeni. Méravci neustale bojuji o kontrolu
a kdykoliv se mtZou proménit v krvela¢nou bestii.

Ale ti, ktefi ale dokadZou kiehkou rovnovahu mezi obéma duse—
mi udrZzet, ziskavaji UZasné schopnosti a mtiZou se na povel ménit
v obrovska nezastavitelna stvo¥eni.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Nezdolnost +1
» Hbitost +1

POCATECNI VYBAVA
» Jednoducha tunika, svléknutelna béhem par vtefin
» Ocelovy Fetéz se zamkem (s)

HISTORIE
» Ve své zviFeci podobé jsi zranil nékoho blizkého této postavy.
Koho? Jak to ovlivnilo vas vztah?
» Nasla t€&, jak po své prvni pfeméné leZi§ nahy a zmateny
v bahné a listi. Jak zareagovala? Kde té nagla?
» Naucila té drZzet Selmu alespoii ¢aste¢né pod kontrolou a diky
ni se ted dokaZe§ ménit kdy chces. Jak? Proc ti pomohla?

POCATECNT DOVEDNOSTI
Métiavec za¢ina s dovednosti Zvifeci podoba.




ZRLADINI DOVEDNOST

ZViRECI PODOBA

Sdili§ télo s duchem divoké nebezpecné Selmy a bojuje§ s nim
o kontrolu. Ve chvili, kdy ti z jakéhokoliv diivodu klesne odhodlani
na nula, proménis se na krvelaéné monstrum, touZici rozcupovat
a znicit vie v okoli.

Pfeménu muze§ sam kdykoliv vyvolat a v takovém p¥ipadé si
ponechavas kontrolu nad télem. Jde ale o zdlouhavy (asi p&timi—
nutovy) a bolestivy proces. Hod'si + srdnatost nebo + nezdolnost
(vyber vyssi):

KOMPLETNI USPECH: Pfeménil ses, sniz si odhodlani o jedna,
vyber 1:
» Pfeména je bezbolestna a odhodlani se sniZuje jen o polovinu
(zaokrouhleno dolu, zdkladni pfeména je tedy bez ztraty).
» Pfeména je extrémné rychla.
» Pevné drZi§ své védomi a dokaZe§ v k0Zzi zvifete zUstat bez
nasledkd po cely den.

CASTECNY UsPECH: Pieménil ses, sniZ si odhodlani o jedna.

NEUsPECH: Pfeménil ses, ztraci§ hex ohodlani. Dokud se nepie—
ménis zpét, tak kazdy netispéch znamena dalsi ztratu odhodlani.

I kdy7Z ses Gspésné pfeménil, je§té nemas vyhrano. Duse bestie je
divoka a neustale se vzpouzi. Pokud zlstane§ pfeménén déle neZ
na jednu scénu, opét ztraci§ skrt odhodlani a pak dalsi kaZdou
hlidku.

Vyber si zvife, do kterého se mtiZze§ ménit. P¥i pfeméné se ti
zméni vlastnosti krom srdnatosti a davtipu.




» Kanec: Bezpe¢né chranény hustou §tétinatou srsti
a ozbrojeny nebezpe¢nymi kly, které snadnou rozparaji
cokoliv. Nezdolnost 7, hbitost 5, Istivost 3, zranéni 4.

» Panter: PliZzivy lovec, ktery dokaZe jednim skokem
a kousnutim do krku usmrtit svou kofist. Nezdolnost 5,
hbitost 6, Istivost 6, zranéni 3.

» Vlk: Stihly, ale mohutné stavény. Diky dlouhym a svalnatym
noham neztrici rychlost ani v obtizném terénu a hlubokém
snéhu. Nezdolnost 6, hbitost 7, Istivost 4, zranéni 3.

REGENERACE

Ve své zvifeci podobé si muZe§ skrtnout t¥i odhodlani a zcela si
vylécit ztracenou vitalitu. Regenerace nema vliv na obdrZené
nésledky.

ALFA

Vsichni tvorové tvého druhu té poslouchaji a instinktivné chapou,
co po nich chce$ i kdyZ ti nerozumi (a ty nerozumis jim). Ve zvifeci
podobé dokaZe§ svym Fevem pfFivolat vSechny zastupce tvého
druhu v okoli.

CASTECNA PREMENA

Ziskavas vétsi kontrolu nad svou pfeménou a dokaze§ zménit jen

¢ast svého téla. Pfemeéna stoji skrt odhodlani a vzdy se povede.
Pfeménou si miZe§ zvysit na scénu nezdolnost, hbitost nebo

zranéni o jedna. Céastetnid pFeména také umoZni vyuZit

schopnosti, které vyZzaduji zvifeci podobu jako je regenerace nebo

volani alfy.

HOUZEVNATOST

Tvé maximalni odhodlani se zvy3uje o jeden hex. Tva zvifeci
podoba ziskava navic jeden hex vitality. Tento hex spolu se skrty
které obdrZzel p¥i pfeméné zpatky zanika.




POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

RYCHLA PREMENA
Pfeména je stale bolestiva, ale probéhne béhem par okamzikt.
Rychla pfeména stoji skrt odhodlani navic.

SMiRENI DUST

DokéZes rozmlouvat se zvireci dusi, se kterou sdilis télo. Va3 vztah
je vyrovnanéjsi, diky CemuZ neztracis odhodlani, pokud jsi pfemé—
nén déle neZ scénu.

STVORA

Dokaze§ svou pfeménu zastavit v poloving, takZe se pfeménis
v mocnou stviru, kombinujici rysy ¢lovéka a zvifete, kterd umi
mluvit, chodit po dvou a bojovat zbrani. Pfeména ve stvlru stoji
dva skrty odhodlani navic.

Tvé vlastnosti se p¥i pfeméné ve stviru nastavi na tu vyssi
hodnotu z obou forem. Pokud ma§ nepfeménény nezdolnost 5
a Istivost 7 a pfeménény nezdolnost 6 a Istivost 3, jako stvira mas
nezdolnost 6 a lstivost 7.

Tva nezdolnost, hbitost a Istivost se navic zvysi o dalsi 1
do maxima 10. Tvé zranéni se zvysi celkem o 2.

Kdykoliv maZe§ popustit uzdu zviteti, zaskrtnout dalsi odhod-
lani a vyuZit schopnost dle formy. Schopnost neni automaticka
a stdle vyzaduje tah, nejCastéji BOJ v PREVAZE nebo BOJ POD
TLAKEM.

Kanec: MtiZe§ zautocit s rozbéhem za pomoci kld a dat zranéni
za Sest.

Panter: MaZe§ zaGtocit ze skrytu pomoci Istivosti
a zdvojnésobit zranéni.

Vlk: MuZes se zakousnout do krku a nepustit. Da§ zranéni za 4

~ow

a zvysis situaci o 3.




TERITORIUM
MuZes obejit izemi ve zviFeci formé&, oznacit si jej a prohlasit ho za
svoje teritorium. Oznaceni oblasti do zhruba kilometr na kilometr
trvé hlidku. Uzemi do velikosti hexu trvéa den. Vétsi izemi oznaéit
nelze.

Uzemi zistava tvym teritoriem, dokud jej neopustis na vice jak
den.

Ve svém teritoriu vyciti§, kdyZ do néj vstoupi nebo se v ném
pohybuje nékdo, kdo chce ubliZit tobé nebo tvym blizkym. Také
poznas, kdyZ do né&j vstoupi néco extrémné nebezpecného nebo se
v ném stane n&jaka pohroma (pozar, pAd domu apod...) Nepozn4s
ale pFesné kde nebo kdo.

SLOUCENI{ DUSI

Zvys si libovolnou vlastnost o jedna a zvy$ o jedna i libovolnou
vlastnost tvé zvifeci podoby. Ziskavas trvale viditelny zvifeci rys,
napiiklad ko¢i¢i o¢i nebo drapy.

T
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Nezdolny bojovnik, ktery se svym Stitem stoji v prvni fadeé.
Nepratelé a monstra s nim nepohnou ani o pid. Pokud chce nékdo
ublizit jeho druh@im, bude muset nejprve projit pfes néj.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Nezdolnost +1

POCATECNT VYBAVA
» krouzkové zbroj / brigantina / lorica (zbroj 2)
» §tit (zbroj 1)
» palcat / mec / sekera (zranéni 2)

HISTORIE

» Na posledni chvili jsi tuto postavu zachranil pfed smrtelnou
ranou. Na pamatku ti zlistala viditeln4 jizva. Co na ni
utocilo a kde mas jizvu?

» Nasli jste u této postavy na ptidé tvou prvni zbroj. Komu
patfila? a pro¢ ji dala tob&?

» Slouzili jste spolu u stejné jednotky a spole¢né jste z nii odesli.
Co vas k tomu vedlo? Co to bylo za jednotku?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Ochrance za¢ina s jednou zdkladni dovednosti dle tvého vybéru.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

NEPROJDES DAL
Ve chvili, kdy zaujme§ obranou pozici, kolem tebe nikdo

neproklouzne ani neprobéhne. Protivniky, proti kterym stojis,
zaméstnavas natolik, Ze nemutZou Gtocit na nikoho jiného a pokud
se od tebe pokusi utéct, automaticky dostavaji zranéni za 2.

StiToNO3

Stit pfidava jeden hex zbroje navic. Zaroveri ho umi§ pouZivat
v boji jako zbraii se zranénim 2. Pokud ho pouZivas v kombinaci
s jednoruéni zbrani, celkové zranéni se ti zvySuje o jedna.

PLATNER
Dokéze§ opravit svou i cizi zbroj. Oprava trva celou hlidku a stoji
jedny zasoby za kazdy opraveny hex zbroje.

Céaste¢né zaplnéné hexy tvé vlastni zbroje dokéZes rychlou
opravou po boji okamzité vyprazdnit, aniZ by té to cokoliv stélo.

Z1vy STiT
Kdykoliv miiZes sko¢it do rany a ochranit tim nékoho jiného. P¥e-
biras veskeré zranéni. Hod'si +nezdolnost:

KoMPLETN{ USPECH: Vyber 2:
1-3: ObdrZené zranéni je zmensené na polovinu
(zaokrouhleno nahoru).
4—6: Zatlacil jsi Gto¢nika a ten se ted musi soustfedit na tebe.
7-8: Zranil jsi tto¢nika za 2. |
9-0: Situace se zvySuje 0 3. i

CASTECENY UsPECH: Vyber 1z moZnosti u kompletniho Gispéchu.

NEUSPECH: Piebiras zranéni v plné mife, situace se snizZuje o 1.




ZOCELENY
Tva maximalni vitalita se zvy3uje o jeden hex. Nedostavas nasle-
dek za noSeni tézké zbroje.

JPOIKROCIILE DOVEIDNOSIT

TAKTIK
UdrZujes si pfehled o bojisti a dokaZes zarucit, Ze je kazdy na svém
spravnim misteé.

Pokud sniZis situaci o 3, mtZzes ty nebo kdokoliv jiny pfehodit
pravé hozeny tah BoOjujl v PREVAZE nebo BOJUJI POD TLAKEM.
Druhy hod uz musis pfijmout.

PROTIUTOK
Kdykoliv mtiZze§ zaplatit 3 situace a okamzité ziskat na bojisti
prevahu.

P¥i vyuZiti dovednosti Zivy §tit si pfi Gspéchu miZe§ vybrat i
zisk pfevahy.

INSPIRUJiCf GENERAL
DokéZes dodat odvahu i tomu nejvét§simu zbabélci. Pokud méas cas
pfed bojem pronést inspirujici proslov, zvysis situaci o 6. Pokud

v boji pomahas udilenim rozkazt, ziskavas +2 k hodu.

NEZLOMNY

MuZes§ si za jednu situaci sniZit pravé obdrZené zranéni o jedna.
Timto miZes sniZovat situaci do minusu. (Pokud uZ situace nedo—
sadhla minima -5.)

ZKUSENY OCHRANCE
Zvys si nezdolnost nebo srdnatost o jedna. Misto situace muZe§
platit svym odhodlanim.




PAN SeLEM

Velmi vzacné se narodi jedinci, jejichZ duse méa v sobé cosi zvifeci—
ho. DokaZi naslouchat vSem Zivym tvorim a na cestach je
doprovazi Selmy, se kterymi sdili nezlomitelné pouto.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Nezdolnost +1

POCATECNI VYBAVA
» Pytlik zvitecich mlskf (m)
» Pi3talka napodobujici zvuky zvifat (d)
» Mast maskujici pachy (m)

HISTORIE

» Tvé schopnosti se poprvé projevily, kdyZz tuto postavu napadla
divoka Selma Pro¢ na ni itocila? Jak se tvé schopnosti
projevily? Pomohly?

» Nasla tvé bezvédomé télo v lese, nahé a Spinavé. Vzala té k
sobé dom, a postarala se o tebe. Stalo se ti to v détstvi nebo
aZ v dospélosti? Pamatujes si néco predtim?

» Nasla té&, jak se snazi§ zachranit zvife volajici o pomoc.
Pomohla ti? jak dopadlo zvife?

POCATECNI DOVEDNOSTI:
Pan Selem za¢in s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.




ZRLADINI DOVEDNOST

ZviRECI USI
Rozumis fedi savcli, ptakt a plaz. Pro pouZiti Zvifecich usi je
tfeba se soustfedit.

ZviRECI SMYSL

Pokud pot¥es svou krvi vicko ¢i usi zvitete (ale ne oboji najednou),
dokéZe§ po cely nasledujici den pozorovat nebo poslouchat svét
jeho smysly. VyuZiti téchto smysld vyZzaduje soustfedéni.

LASICKY
Vérny, ale extrémné zvédavy par lasiCek - ziskavas svitek
spole¢nika LASICKY.

CLEN SMECKY

Dokaze§ se chovat tak, aby té zvifata povaZovala za ¢lena své
smecky. Budou se k tobé chovat piatelsky ale také ocekavat, Ze se
bude§ ridit jejich zpusoby. Ziskavas bonus +2 k tahu sSNAZiM SE
ZAPUSOBIT piijednani se viemi zviFaty.

ZOCELENY
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. U taht, které se
tykaji zvifat dokaZes$ vyuZivat situaci i po hodu.




IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

ZViRECiJAZYK
Savci, ptaci a plazi rozumi tvé feci jako kdybys mluvil jejich
jazykem.

TYGR
Silna a moudra Selma. Ziskavas svitek spole¢nika TYGR.

V TELE SELMY
MuZe§ pozadat libovolného ptaka, plaze ¢i savce, aby na chvili pfi-
jal tvou dusi. Ta opusti tvé télo a nasleduje daného tvora. Vidis,
slySi§ i citi§ vSe, co on, mGZe§ k nému i mluvit, ale nemusi té&
poslouchat a nemtize§ ovladat jeho télo.

Duse vydrzi mimo télo po libovolné dlouhou dobu, télo ale dal
potiebuje jist, pit a je normalné zranitelné.

PouTo pUSf

Svou dusi muZe§ spoutas ritudlem s libovolnym savcem, ptakem ¢i

plazem. Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex, ale pokaZ—

dé, kdy?z je tvlj partner zranén, jsi zranén také a naopak.
DokaZete si posilat mySlenky na libovolnou vzdalenost

a navzajem si ptjcovat své smysly. MZzes byt takto spoutin pouze

s jednim tvorem.

ZIVOT S SELMAMI
Zvys si svou srdnatost nebo nezdolnost o 1. MtZe§ vytvofit Pouto
dusi se dvéma tvory.




RBOBUDA

Zamcené dvefe? Obchodnik nechce koupit kradené zboZi?
Je pot¥eba najmout par chlapd, aby vysvétlili Sevci Tybaldovi, kdo
mé tohle mésto pod palcem? Pobuda vse vyfesi. A kdyZ ne, tak zna
nékoho, kdo zna nékoho.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Hbitost +1
» Lstivost +1

POCATECNI VYBAVA
» Sada pakli¢i (m)
» 3 vrhaci dyky (kazd4 m, zranéni 2)

HISTORIE
» Bylo to téZké, stalo té to spoustu sil, ale nakonec se ti povedlo
této postavé néco odcizit. Co to bylo? Dostala to nazpét?
» Ocitli jste se spolu ve stejném Zala¥i. Za co tam byla tato
postava a za co ty?
» PoZadala t& o nemoZné a tobé se to povedlo. Ted'je na tebe
nékde vypsand odména. Kde to bylo? O co té poZadala?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Pobuda za¢ina s jednou zékladni dovednosti dle tvého vybéru.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

UTOK ZE ZALOHY
P#i utoku ze skrytu muZe§ vyuZit lstivost misto hbitosti nebo
nezdolnosti. Udélené zranéni je o dvé vyssi.

DOSTAT SE KAMKOLIV A ODKUDKOLIV

Dokazes se dostat z jakychkoliv pout ¢i svazani. Béhem ziskavani

informaci o néjakém misté vzZdy najdes idealni tnikovou cestu.
Pfi utéku nebo naopak pfi snaze se nékam vloupat (tedy pfti

¢innostech jako 3plhani po zdech nebo paceni zdmku) miZze§

Cerpat situaci aZ po hodu.

PREVLEKY
Pokud mas dost ¢asu na pfevleCeni, dokaZes se vydavat v podstaté
za kohokoliv chce§. Hod'si +1stivost:

KOMPLETNi UspEcH: Uspé&$né se vydavas za nékoho jiného
a musel bys udélat fakt velkou botu, aby ses prozradil.

CASTECENY GspPEcH: Tviyj prevlek neni dokonaly. Vytvor si hexové
hodiny pfevleku a p¥i kazdé podezielé €innosti vybarvi jedno
policko. Po zaplnéni hodin se prozradis.

NEUsPECH: Tvlj prevlek je $patny. Stadi jedna jedind chybka
a prozradis se.

NEKALY ZIVEL
V kazdé komunité, ve kterém jsi stravil alespol jednu hlidku, vi§,
kde koupit nelegalni zboZi a prodat kradeny kontraband.

Taky vi§, kdo mé pod palcem podsvéti a kde ho najit. Na tah
SNAZiM SE ZAPUSOBIT mas$ p¥i jedndni s mistnimi nekalymi zivly
bonus +1 k hodu.
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ZIVOT NA ULICI

Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex. Pokud ti p¥i Gtoku
ze zélohy padnou dvé stejnd c¢isla, déla§ dvojnasobné zranéni
(né4sobi se aZ po pFicteni bonusu +2).

POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

DYMOVKA
Mas k dispozici malé dymové bomby. Kdykoliv mtZze§ Skrtnout
jedny zasoby a tim jednu z nich pouZit. Okam?zité se dostavas
do skrytu a dostavas bonus +2 k situaci.

Pokud na tebe nékdo utodi, ¢ijsi v obdobné nebezpetné situaci,
tak se jednd o tah €ELIM NEBEZPEC{ skrze Istivost s bonusem +2.

OBHLEDNUT{ KORISTI

Pokud pouzivas tah ZKOUMAM A vYzViDAM na ziskavani infor-
maci o stfeZeném misté nebo o tvé obéti, tak se i p¥i netspéchu
dozvis informace o hlidkach, zabezpe€eni, pravidelnych navycich
apod.

Pfi akcich na mistech nebo proti osobdm, které sis obhlédl
muZe§ vyuZivat situaci i po hodu. Takovéto akce navic za¢inas se
situaci +4, ktera se nenuluje na konci scény, ale aZ po pouziti nebo
na konci akce.

TAJNE KAPSY
Dostavas navic jedno policko inventafe. Pfedméty, které jsou
v tomto slotu, se nedaji nalézt pfi sebe diikladnéjsim prohledani.

Zaroverti jsou vZdy po ruce.

VE STINECH
Pokud nejsi pfekvapeny a dava to smysl, mtZe§ kazdou scénu
zacinat ve skrytu a s bonusem +2 k situaci.




ZIVOTEM PROTRELY
Zvys silstivost o jedna. MuZe§ spotfebovat aZ 2 situace a zvysit své
zranéni ze zalohy o stejné mnozstvi. (P¥idava se pfed pfipadnym
nasobenim.)




STRELEC

Sestfeli jablko z hlavy pohledné panny na padesat krokt a ani
nemrkne. A kdyZz dojdou §ipy, zapalné §ipy, vybusné §ipy i priraz—
né §ipy, zacne se smrtici pfesnosti vrhat v§e, co mé po ruce.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Nezdolnost +1
» Hbitost +1

POCATECNE VYBAVA
» Luk nebo kus (zranéni 2)
» Sada nadhradnich tétiv a hrot (s)
» Prosivana zbroj (zbroj 1)
» Toulec §ipt (s)

HISTORIE
» Tato postava t& pfiméla vzit do ruky luk. Kdy to bylo? Cim t&
pfiméla?
» Spolecné jste stali proti pfesile. Ona té€ branila, aby ti dala
Sanci provést extrémné obtiZznou stfelu, ktera vam
zachranila Zivot. Proti ¢emu jste bojovali? Poda¥ila se ti
nékdy dalsi takova stiela?
» Pfedhanéli jste se a vzajemné hecovali k ¢im dal tim
riskantnéj$im a efektnéj§im kousktim, aZ nakonec jedna tva
0 stfela nékoho zranila. Nastésti ti pomohla se z toho vysekat.
' i Co to bylo za nebezpeény kousek a jak ti pomohla?
J
Al

POCATECNI DOVEDNOSTI
St¥elec za¢ina s jednou zakladni dovednosti dle svého vybéru




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

OBL{BENA ZBRAN:
Stfelnou zbran, se kterou stravi§ alespori dvé sezeni, mtZze§ poj—
menovat a prohlasit za svou oblibenou. Pokud si tuto dovednost
vezme§ pfi tvorbé postavy, muiZze§ za svou oblibenou prohlasit
pocate¢ni zbrail.

Oblibena zbraii ti dava bonusy +1 na zasah a +1 na zranéni.
V kazdou chvili miZe$ mit jen jednu oblibenou zbrari.

SMRTici STRELEC
M1uiZe§ utratit jeden bod situace a zvysit si o jedna zranéni udélené
v boji na dalku.

V3ECHNO JE PROJEKTIL

V podstaté cokoliv, co dokaZe§ zvednout a hodit se v tvych rukach
stava nebezpecnou vrhaci zbrani se zranénim 2: vidlicky, hrnce,
polinka, karty...

OSTROSTRELEC
Dokézes vystfelit §ip na neuvétitelné vzdéalenosti, v podstaté tak
daleko, kam aZ dohlédnes$. Na st¥elu ale potfebujes klid.

HOUZEVNATOST
Tva maximalni vitalita se zvy3uje o jeden hex. Uspéchy p¥i boji
na dalku se stejnymi ¢isly na obou kostkach udili dvojnasobné
zranéni.

NN

N




POIKROCIILZ DOVEIDNOSIT

SPECIALNI 3ipY
Kdykoliv si mtzes skrtnout zasoby a vystFelit jeden z nasledujicich
specidlnich §ipt:

» Fosforka: Vydava oslnivé barevné svétlo.

» Hvizdak: Vydava usi drasajici hlasity piskot béhem letu.
» Vybusny $ip: Udili zranéni 4, hlasité, plo§né.

» Ryba¥: Zahakne se a nepusti.

» Prarazny: Ignoruje zbroj.

STRELECKE TRIKY

Dokazes sestfelit jablko z hlavy, prostfelit eso vyhozené do vzdu-

chu a dalsi pasobivé stf¥ely. Na takovou stfelu ale potfebujes klid.
Ve chvili, kdy st#ili§ na neZivy nebo nehybny cil, mas bonus +2.

Pokud se snaZi§ svou stfelou na nékoho udélat dojem nebo jej

zastrasit, mtZe§ na tah SNAZIM SE ZAPUSOBIT hodit pomoci hbi-

tosti.

RYCHLOSTRELBA

Pokud mas klid na st¥elbu, jsi schopen vypustit baraz mnoha st¥el
za sebou. Takova stfelba ddva dvojnasobné zranéni, pfi nelispéchu
ti ale k béZnym efektiim navic dojde munice.

PEVNA RUKA

Zvladnes st¥ilet za béhu, na koni, na lodi. Kdekoliv a bez problém.
Dovednosti, které vyzaduji klid na mifeni, zvladnes i v podmin-
kach rugného boje na zadech 1étajici Zelvy uprost¥ed divoké boufe.

ZKUSENY STRELEC
Zvys si nezdolnost o jedna. Na smrtici pfesnost miZe§ vyuZit aZ 3
body situace.




SVEREE

Svétec je spojenim mezi bohy a materidlnim svétem. Si¥i jejich
slavu a kona v jejich jméné. Za to je mu propijéena ochrana
a schopnost konat zazraky.

POCATECN{ VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Vlastnost nejlépe odpovidajici svétcové vire +1

POCATECNT VYBAVA
» Jednoduché Inéné roucho jedné barvy (zbroj 0)
» Symbol viry (d)
» Hul (zranéni 2)

HISTORIE

» Po setkani s tebou se tato postava stala nasledovnikem tvého
boha. Jak k tomu doslo?

» Vidi§ na této postavé znameni tvého boha. Jaké je to znameni?
Vio tom? V&F ti?

» Zdal se ti prorocky sen, ve kterém se ti zjevily dvé budouci
cesty této postavy. Na konci jedné se stala tvym nepfitelem,
na konci druhé spojencem. Jaké byly detaily toho snu? Vi
ona postava o tvém snu?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Svétec zacina s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.




Zékladem vSech tvych schopnosti a zdrojem tvé moci je pouto
s néjakym boZstvem €ijinym stvofenim, které uctivas.

Vyber vZdy jednu moZnost, nebo po dohodé s vypravéem si
vymysli vlastni:

Uctivas: Hac¢imana / Ignise / Azuru / Martura...

Jeho doménou je: Védéni/ umeéni/laska / oheri / Zivot...

Tva vira ti pfikazuje: Zabijet nemrtvé / sbirat knihy / 1é¢it
vSechny zranéné / ochraiovat p¥irodu...

Tva vira ti zakazuje: Odmitnout duel / vlastnit vic, neZ uneses
/ spat pod stfechou / mluvit...

BoZi PRiZEN

Vytvof si stupnici o deseti hexech, kterd symbolizuje, jak moc je ti

bth naklonén - ¢im vice prazdnych hexd, tim vétsi pfizni se tésis.
Zacinas s jednim hexem prazdnym a deviti plnymi. Béhem tahu

TABORIME muiZe§ sdélit bohu, jak jsi §ifil jeho slavu a nékolik skrtii

odmazat.

» 1 8krt, pokud jsi dany den neudélal nic, co odporuje tvé vife.
» 2 §krty, pokud jsi vykonal ¢in, ktery tva vira pfikazuje.
» 3 §krty, pokud jsi vyznamné rozsitil slavu svého boha.

V prubéhu hry nebo diky nékterym dovednostem miize§ ziskat od
boha Ukol. Po jeho splnéni muZze§ odmazat tolik §krtl viry, kolik
mél tkol hodnoceni.

Kdyz v prtbéhu hry provede§ néco, co tva vira zakazuje,
zakresli si po dohodé s vypravécem dalsi 1-3 skrty. Pokud se nékdy
stane, Ze se ti zaplni vSechny hexy viry, ztrati§ schopnosti svétce.
Pro jejich obnoveni bude§ muset ve jménu svého boha vykonat
ukol s hodnocenim alespoii 6, ktery té v jeho o€ich ocisti.




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

MA VviRA JE TVA sfLA
MuzZes§ obétovat své odhodlani a vylécit nékomu dotykem vitalitu
v poméru 3 skrty jeho vitality za dva skrty tvého odhodlani.

VirA MA ME OCHRAN{

Dostavas hex zbroje navic. Po zaplnéni se tento hex znovu obnovi
po nékolikaminutové modlitbé — tu je moZné opakovat i nékolikrat
za den, maximalné ale jednou za scénu.

BoZf RUKA

Kdykoliv mtiZe§ zagkrtnout hex viry a vykonat maly zazrak, ktery
odpovida doméné tvého boZstva. Na zazrak neni t¥eba si hazet.
Fantazii se meze nekladou, mechanicky ale maji malé zazraky tyto
limity:

» Zisk4s o jedna vy$si stupeii tspéchu na pravé provedeném
hodu (Tedy Ze se nap¥iklad z nedspéchu stane ¢aste¢ny
Uspéch).

» Vylé¢is svou nebo cizi vitalitu do maxima.

» Ziskas +5 k situaci.

» Odstrani§ lehky nasledek z libovolné postavy.

» Dostane se ti odpovédi na libovolnou otazku tykajici se
domény tvého boha.

SILNE VER{ci

Tvé maximalni odhodlani se zvy§uje o jeden hex. Tvé podivuhodné |
vysledky znamenaji pfimy zasah tvého boZzstva. Tva akce je v !
takovém piipadé velice efektivni a pokud je to aplikovatelné, ma

efekt (situace, zranéni...) zvyseny o 2.




PROROCKE SNY

Béhem tahu TABORIME si miiZe§ nechat zdat véstecké sny. Jsou ale
vyCerpavajici a stoji dva skrty odhodlani. Ty mtZe§ probihajicim
tdbofenim ihned vyléc¢it. Hod si jednou desetisténnou kostkou
abys zjistil, co ti sny vyjevily:

1-2: Je ti odhaleno nebezpedi. Jednou béhem nasledujiciho dne
muZe§ po obdrZeni zranéni prohlasit, Ze biith t& pfed timto
varoval a zranéni ignorovat.

3—4: Tvé sny jsou zmatené a podivné. Popis jednu scénu. Ta se
muZe, ale nemusi, v nasledujicich dnech stat. Ty v ni ale
VEris.

5-6: Je ti vyjeveno misto, kde se ma stat néco dtleZitého.
Odhali se ti neprozkoumany hex nebo lokace na mapé
s nastinénim, co se tam nachazi. ZkuSenost za objevenou
lokaci ale dostane§ aZ v momenté&, kdy dané misto nav§tivis.

7-8:Jsou ti vyjeveny nastrahy dal§iho dne, v§echna nahodna
setkani dalsi den za¢inas automaticky s dobrou fikéni pozici
abonusem +2 k situaci. VZdy po hodu na setkani ti
vypravéc nastini, co jsi ve snu vidél.

9-0: Bith ma pro tebe tkol. Pokud jiZ od boha né&jaky tkol mas,
dostanes radu, jak postupovat kupfedu.




IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

BoZi VEDEN{
Bih sméfuje tvé kroky. Kdykoliv si béhem modlitby muaZe§ Fici
o boZsky kol a uréit jeho hodnoceni. Najednou miize§ mit nejvyse
dva boZské tkoly.

Po splnéni téchto kol jsi naplnén posvatnou silou, dle hodno-
ceni dkolu.

Hodnoceni 4+: Obnovi se ti odhodlani i vitalita na tvé
maximum.

Hodnoceni 6+: Zmizi ti navic i vS§echny lehké nésledky.

Hodnoceni 8+: Tobé& nebo nékomu jinému zmizi tézky
nasledek. Okamzité muZze§ zadarmo provést velky zazrak
atoikdyZ nemas danou dovednost. Tvé boZstvo ti
pravd&podobné vyhovi (viz dovednost Velky zazrak).

OBRACEN{ NA VIRU
MiuiZes stravit jednu hlidku kdzanim v komunité. Obracet na viru
muZe§ opakovangé, ale nejvySe jednou za tyden. Hod'si +srdnatost:

Kompletni aspéch: Obratil jsi ¢ast komunity na svou viru a ta
ti bude nyni poméhat, +2 dilky reputace.

Casteény uspéch: Obratil jsi ¢4st komunity, i kdy# sis tim
vytvoFil i par nepfatel, +1 dilek reputace.

Neuspéch: Tva kazaninejsou vitdna, —1 dilek reputace.

BoZi NADOBA
Skrtni si dva hexy viry. Otev¥es své ja svému bohovi a ten do ngj
skrze tvou viru na jednu scénu vstoupi.

Ziskavas +2 ke vSem svym vlastnostem, pét hext zbroje a tvé
¢iny maji na svét mnohem vétsi dopad (+3 ke zranéni, +3 k situaci,
vétsi fikeéni efekt).




Bith sam ale ma své plany ve fyzickém svété a bude chtit tento
moment vyuZit. Skrze vypravéce ti sdéli, co chce abys v ramci
scény vykonal a kazdé vyboceni ¢i dokonce nesplnéni ti zpusobi
ohromnou fyzickou bolest a ztratu vitality od 1 §krtu po dva hexy
dle posouzeni vypravéce a hraca.

VELKY ZAZRAK
Kdykoliv miiZe§ zaskrtnout dva hexy viry a tvlj bth se zjevi pfimo
pied tebou ve své fyzické podobé, viditelny pro viechny.

Muzes jej pozadat prakticky o cokoliv, co je v jeho moci a co se
tyka domény, kterou zastupuje, on ti ale nemusi vyhovét nebo
miuZe mit dal$i podminky a pfipominky, zaleZi na jeho povaze
a vasem vztahu.

SVATY MUZ
Zvys si srdnatost o jedna. I stejna licha ¢isla na obou kostkach pro
tebe znamenaji podivuhodny vysledek a boZzi zasah.




>l

SAIMAN

Samani maji vzacny dar vidét svét duchii a Zivla, ktery se prekryva
s tim nasim. Diky tomu muZou rozmlouvat a uzavirat smlouvy
s duchy p¥irody i Zivla. Samani jsou €asto vybaveni mnoha totemy,
fyzickymi manifestacemi uzav¥enych dohod, diky kterym miZou
pouzivat sily ducht kdekoliv a kdykoliv potfebuji.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Lstivost +1

POCATECNI VYBAVA
» Dymka a pytlik ptlnoéniho byli (m)
» Bubinek (s)
» 3 velké svice, kazda v jiné barvé a s jinou vini (3x m)

HISTORIE

» Velky duch Zivlu té pozadal, at s touto postavou cestujes.
O jakého ducha §lo a pro¢ té o to pozadal? Vi to dana
postava?

» Tato postava ti pomohla pfeZit poté, co se ti na sebe podaftilo
hnév Zivlu. Co Zivly rozzutilo? Jak ti pomohla?

» Tuto postavu doprovazel duch Zivlu a pofad se ji pletl pod
nohy, tobé se ale poda¥ilo duchovi domluvit nebo ho zahnat.
O jakého ducha §lo a pro¢ sledoval danou postavu? Jak se ti
ho podafilo presvéd¢it?

POCATECNI DOVEDNOSTI
Saman za¢ina s dovednosti Rozmlouvani s duchy.




IDUICIEIOVE ELEMENTY

Skoro kazda ficka, kaZdy paloucek, kaZzdy plaminek, vSe, jeZ
pochazi z lina p¥irody ¢i je projevem Zivli mé svou esenci a svou
dusi.

Ve vzacnych pfipadech ale miiZze vzniknout duch i z dila lidi,
zv1ast kdyZ je jim vénovana vyjimecna péce, otisknou se v nich
extrémné silné emoce nebo se stanou centrem lidského Zivota

Jednani ducht je podfizené jejich p¥irozenosti a sta¥i. Prastaré
hory jsou mocné, ale touZi jen po nehybném majestatu a plynuti
¢asu je nad jejich chapani. Malé studanky zase maji prostoucké,
slaboucké ale Zivé a skotacivé duchy. Nejkrasnéjsi kvétiny maji jen
slabé odlesky sotva schopné vnimat samy sebe, pokud viibec néco.

Z/RLADINT DONVEDINOST

ROZMLOUVAN{ S DUCHY
Instinktivné citi§ pFitomnost duchd Zivlh a dokaZe§ s nimi po
kratkém, zhruba minutovém ritualu navazat spojeni. Miize§ s nimi
promluvit, poZadat je o radu nebo o pomoc, nikdo jiny je ale nevidi
ani neslysi.

To, Ze s duchy umi§ mluvit je§t€ neznamena, Ze kazdy duch
bude ndpomocny.

TOTEMOVY DUCH
Muze§ s duchem uzav¥it pakt a vytvoFit totem, ktery jej bude sym-—
bolizovat. Totem je velky predmét, tedy zabird dva radky
v inventafi. Dokud ma$ totem u sebe, mtZe§ s duchem navézat
kontakt bez ohledu na to, jak moc jste od sebe vzdaleni.

Krom toho ale miiZe§ duchovu silu vyuZivat pfimo a podpalovat
lesy, ptivolavat dést, pohnout zemi a tak podobné.




Kazdy totem ma jedny hexové hodiny, které znazornuji silu pouta
mezi duchem a totemem. Po jejich naplnéni je pouto pferuseno
a totem se zni¢i. Vyuziti sily ducha oslabi vaSe pouto o jeden dilek
a vyZzaduje hod +srdnatost:

KoMPLETN{ USPECH: Moc ducha se projevila a vyber 1:
» Pouto se neoslabilo.
» Projev je silné&jsi, jako kdyby byl od o stupeil mocnéjsiho
ducha.
» Projev je nendpadny a neni jasné, Ze jej zaptsobil Saman,
vypada pFirozené.

CASTECNY UsPECH: Moc ducha se projevila.

NEUsPECH: Sila se neprojevila a vyber 1:
1-2: Tva snaha ma opacény efekt.
3-4: Ztraci§ odhodlani nebo vitalitu.
5-6: Objevi se nova komplikace.

7-8: Ohrozis§ totemového ducha.
9-0: Mistni duchové ti aktivné brani.

Mali duchové stromi, kament1 a ohiiti jsou ¢asto zvédavi a hravi
a pfemluvit je k poutu je snadné. Jejich moc je ale omezena.
Zvladnou pohnout zhruba s metrem krychlovym svého Zivluy,
zranit za dva nebo ziskat t¥i situace.

Starsi duchové lesd, jezer nebo vichra vyZaduji asto vétsi pfe—
mlouvani a mnohdy neni snadné je najit. Dokézi ale zranit plo§né
za t¥i, ziskat 5 situaci a hybat zhruba s padesati metry krychlovymi
svého Zivlu.

Velci duchové hor, ocednd, tornad jsou vzacni, neni snadné je
najit a jesté téz§ije s nimi mluvit. Jejich moc ale nema limitd a je jen
na vasi tmluvé, jakou moc ti propujéi.




SPRiZNEN S ZIVLY
Je pro tebe snazsinajit a pfemluvit duchy Zivlu. Pokud béhem tahu
DOPLNUJEME ZASOBY vybere§ né&co uZite¢ného, nasel jsi malého
ducha, Gspésné jsi s nim vytvofil pouto a mas jeho totem.

Pokud ma§ s duchy né&jakého Zivlu reputaci jedna a vyssi (viz
dovednost Pfitel Zivli), muZes stejnym zpiisobem uzav¥it pouto se
star§im duchem.

PRITEL ZIVLO
Tva sila a prezence v ¥i§i ducht je natolik silna, duchové si té
pamatuji a vic si té v§imaji. Za¢nou té sami kontaktovat, Zadat
0 pomoc nebo o radu.

Muzes si jednotlivé Zivly p¥idat k frakcim, u vyjednavani se ti
pocitaji bonusy za reputaci a za jeji zvySeni normalné ziskavas
zkuSenosti.

ZOCELENY SAMAN
Tvé maximalni odhodlani se zvySuje o jeden hex. DokaZe§ se nala-—
dit na duchy jen nékolika vtefinovym soustfedénim.

POIKROCIILZ DOVEIDNOSI

DUVERA ZIVLO
Staci ti kratké soustfedéni, abys védél, kde je nejsilnéjsi duch
v dohledu.

Pokud nemds u daného Zivlu zapornou reputaci, tak té vSichni
duchové vzdy radi nasméfuji k nejbliz§imu velkému duchovi.

Velci duchové té vzdy alespoil vyslechnou a pfi libovolném
vyjednavani s Zivly se ti bonus za reputaci zapo¢ita dvakrat.




CHODEC MEZI SVETY
Starsi duchové a jejich totemy ti dokaZzi oteviit branu mezi svéty
a ty muZzes§ projit do jejich svéta a kohokoliv vzit s sebou.

Svét duchd je ale nebezpecny. Je to svét za svétem, svét ideji,
svét mnoha divil a magie. Zije v ném mnoho tvord zrozenych
z p¥irody, z emociiz mnohem divnéjsich véci. Jsou to Casto tvorové
bez lidské moralky s vlastnimi podivnymi touhami a cili.

SPOJENT{ DUS{
Pokud se ti poda¥i uzav¥it pouto s néjakym velikym duchem,mutzes
misto klasického totemu p¥imo provazat vase duse.

Spojeni dusi miZe§ provést pouze jednou za Zivot. Propojeni je
trvalé a neznicitelné.

S duchem muZe§ kdykoliv mluvit, bude se ti snaZit radit
a poméahat v zavislosti na své povaze.

Spojeni je ¢isté€ duchovni, a tak nevyZaduje Zadnou fyzickou
reprezentaci. MuZe§ je vyuZzivat jako klasicky totem, ale misto
hodin pouta pouzivas pfimo hodiny reputace.

Spojeni ti v zavislosti na tvé reputaci dava nasledujici bonusy:

Reputace alesporni 0: ve chvili, kdy ti padnou stejna ¢isla na
kostkach, duch Zivlu ti pFispécha na pomoc a posili Gspéch
nebo zmirni dopad netdspéchu.

Reputace alespon +1: Jednou za scénu mtize§ pomoci Zivlu
zabréanit svému zranéni nebo ztraté situace (pokud to dava
fikéné smysl).

Reputace +2: Dany Zivel té nemiZe zranit. Ve vodeé se
neutopis; padajici skala pukne tak, abys byl v bezpeci;
plameny t€ jen neskodné olizuji.




RITUALN{ TRANS
Pomoci hub, tabidku nebo dalsich latek dokéZes uvést kohokoliv
do transu, takZe muaZe také rozmlouvat s duchy.

ZKUSENY SAMAN
Zvys si srdnatost o jedna. Tvé totemy jsou mensi, pocitaji se jako
standardni pfedmét a zabiraji pouze jeden Fadek.




Sermit

Mistr boje. Se svou oblibenou zbrani vladne bojisti i soubojovym
arénam. Neni lep§iho druha do bojové viavy a zaroven horsiho
nepfitele.

POCATECNI VLASTNOSTI
» Srdnatost +1
» Nezdolnost +1

POCATECNT VYBAVA
» Me¢ / rapir / $avle / jind jednorué¢ni zbrari (zranéni 2)
» Pukléf (zbroj 1)
» KoZena zbroj (zbroj 1)

HISTORIE
» Tato postava pfijala tvou vyzvu na duel nace? jste se spratelili.
Jaky byla zdminka k onomu duelu a kdo jej vyhral?
» Vénovala ti zbrani, kterou nyni pouzivas. Pro¢ tiji dala a jaka
je jeji historie?
» Byla u toho, kdyZ poprvé nékdo zemftel tvou rukou. Pro¢ tam
byla? Kdo byl tvij soupef?

POCATECNT DOVEDNOSTI
Sermi¥ zacin4 s jednou zékladni dovednosti dle tvého vybéru.




ZRLADINI DOVEDNOST

OBL{BENA ZBRAN
Chladnou zbrar, se kterou stravis alespoii dvé sezeni, miZes poj—
menovat a prohlasit za svou oblibenou. Pokud si tuto dovednost
vezme§ pii tvorbé postavy, muZe§ za svou oblibenou prohlasit
pocate¢ni zbrani.

Oblibena zbrail ti dava bonusy +1 na zasah a +1 na zranéni.
V kazdou chvili miZe$ mit jen jednu oblibenou zbraii.

SMRTici PRESNOST
Muze§ utratit jeden bod situace a zvysit si o jedna zranéni udélené
v boji na blizku.

DUELANT
Znas vSechny ritualy spojené s vyzvami k duelu ve vSech komu-
nitdch. DokaZe§ vyzvat na souboj tak, aby odmitnuti bylo
znamkou absolutni slabosti.

Béhem dueltt mas§ +1 na zasah. Cas od ¢asu si na tob& nékdo
pokusi udélat jméno a vyzve té.

FINTA
KdyZ poMAHAS tim, Ze provadi§ klamny utok, odzbrojuje¥ nebo

zatlacuje§ protivnika, mas§ bonus +1 a p¥i Gspéchu vytvaris dvé
situace navic.

HOUZEVNATOST
Tva maximalni vitalita se zvy3uje o jeden hex. Uspé&ch na boj zbliz—
ka se stejnymi ¢isly na obou kostkach dava dvojnasobné zranéni.




IPOIKROCILE DOVEDINOSIL

PREHLED O BOJISTI
Pokud se béhem tahu POUSTIME SE DO BOJE postavis nepriteli tvari
v tvaf, mas automaticky kompletni tspéch. P¥iboji mtzes vyuzi-
vat situaci aZ po hodu.

ZABIJAK
Vyber sijeden druh nepiitele: Ogrové / zlo¢inecky syndikat Toshiji
/ Orleané / jiné...

Jsi povéstny jejich zabijenim a viditelné nosi§ jejich trofeje.
Casto ti chodi zakazky na jejich odstranéni a dana skupina té
nenavidi (automaticky pokles reputace na minimalné -1).

Dostavas bonus +2 na nezdolnost a +1 na zranéni p¥i vSech
interakcich s touto skupinou.

AGRESIVNI BOJOVNiKk

MiuiiZe§ v boji vyuZivat vitalitu misto situace. P¥i vyuZziti smrtici
pfesnosti muZze§ za jednu vitalitu zvys$it znova zranéni o jedna.
Kdykoli si mtize§ §krtnou dvé vitality a ziskat pfevahu v boji.

SEHRAN{ PARTACI
Postava, se kterou jsi prozil alespoii dvé sezeni, ziskava p¥i boji na
blizko +1 k zdsahu +1 na zranéni, pokud bojujete bok po boku.

ZKXUSENY SERMIR
Zvys si nezdolnost o jedna. MtiZe§ mit aZ t¥i oblibené zbrané.
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Y/ SN/ OILAVAC

Nadani jedinci, ktefi dok4dZou promitnout svou dusi mimo své télo,
dat ji hmotnou podobu a samostatnost. Vyvolavani je GZasné
a vSestranné umeéni, jeho provozovatelé jsou Casto velmi zrani—

telni.

POCATECNT VLASTNOSTI
Dveé libovolné rizné vlastnosti +1

POCATECNT VYBAVA
» Nahrdelnik s drahokamem, ve kterém vifi mlha (d)
» Pevné obleCeni, plné zaplat s vycpanym kabatcem (zbroj 1)
» Sbirka kreseb fantastickych bytosti (s)

HISTORIE

» Tato postava nasla tvé bezvladné télo v momenté, kdy tva
duse omylem vyletéla ven. Co s nim provedla? Jak, se ti
povedlo se vratit?

» Lapila jednu z tvych bytosti takovym zplisobem, Ze se ti
nepodatilo vtahnout ji zpét do sebe. Jak ji zajala? Co bytost
v tu chvili délala? Jakou cenu si fekla za jeji propusténi?

» Tvé bytosti Casto vyhledavaji jeji pfitomnost, pokud jim to tvé
prikazy nezakazuji. Cim je ptritahuje? Co si o tom mysli a jak
na né reaguje?

Vyvolavac za¢ina s dovednosti Promitani duse.

i ’ 2
'i POCATECNI DOVEDNOSTI
Yy




Z/RILAIDN DOV EIDINOST

PROMITANI DUSE
Dokézes vzit kus své duSe, promitnout jej mimo své télo, dat mu
tvar a nechat ho jednat.

Vyvolana bytost ma sice vlastni védomi a je plné samostatni,
ale jednas za ni stéle ty jako hrac a chvilkové hraje§ za dvé postavy
najednou. Nejde ale o telepatii ani sdilené smysly a jak vyvolavac,
tak vyvolana bytost musi spolu i s okolim komunikovat b&Zznou
Fedi.

Bytost vzdy posloucha vyvolavacovy piikazy a jedna v jeho
nejlepsim z4ajmu (pokud se to neprotivi rozkaztim).

Vyvolana bytost md jen jednu z péti vlastnosti (nezdolnost,
hbitost...) a miZe konat jen ¢innosti, které pod ni spadaji. To zna—
mena, Ze bytost s nezdolnosti mtZe bojovat, mtZze zastrasovat, ale
nedokaZe se pliZit, respektive jeji pliZeni je automaticky ned-
Spésné.

Vyvolani bytosti nijak nesniZuje ani jinak neovliviiuje tvé
vlastnosti.

Vyvolana bytost nemd svou vlastni vitalitu, veSkeré zranéni
jdou rovnou do tvého odhodlani (jedno zda jde o zranéni fyzicka
nebo psychickd). Svou bytost muZe§ kdykoliv vtdhnout zpét
do sebe, at je kdekoliv. MiZe se pokusit ji takhle klidn& vtdhnout
do sebe d¥iv, neZz dostane néjaké zranéni, pak zaleZi na dohodé
s vypravécem, zda je ispéch automaticky, nebo je to uz tah €ELim
NEBEZPEC{. Bytost sama ale navrat iniciovat nemuze.

Ve chvili, kdy bytost vtahne§ do sebe, ziskas vSechny jeji vzpo-
minky a vjemy.




PRO BYTOSTI PLAT{ NASLEDUJicf OMEZENT:
» Dokaze§ udrZovat jen jednu bytost najednou.
» Vyvolana bytost mtZe byt maximalné stejné velka jako
vyvolavac.

» Bytost se na konci scény rozplyne.

» Bytost nemuiZe létat a stale pot¥ebuje dychat vzduch. CoZ
UmoZiiuje delfina, ale ne kapra.

» Bytost nedokaZe napodobit konkrétni existujici bytost krom
vyvolavace samotného. MuZe tedy vypadat jako pes nebo
néjaky ptlcik, ne ale jako pes hejtmana Zajdy nebo
hostinsky Jalovec. Jinak se fantazii meze nekladou.

Pokud chces vyvolavat, hod'si +vlastnost zamyslené bytosti

KoMPLETNI UspECH: Uspéiné jsi vyvolal bytost a jeji vlastnost je
0 2 vy$§inez tva.

CASTECNY UspEcH: Uspéiné jsi vyvolal bytost a jeji vlastnost je
stejné vysoka jako tva.

NEUSPECH: Bytost jsi nevyvolal a vyber 1:
1-2: Ztracis t¥i skrty odhodlani.
3—4: Vsichni v okoli ztraci dva skrty odhodlani.
5-6: Tva duse se odhali duchtim a démontm a p¥ilaka jejich
pozornost.
7-8: Tva duse zabloudi mimo tvé télo.
9-0: Zhmotni se tvé no¢ni miry nebo tv{j strach.

Bytosti, které vyvolas pfes hbitost, mtizou létat. (Samozfejmé jen
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pokud maji pFislu§nou anatomii.)




ASTRALN{ TELO
Umis vypudit svou dusi ven ze svého téla a prozkoumavat okoli jen
jako astralni duch.

Jako astralni duch nedokaZze§ interagovat s hmotnymi objekty,
zato umi§ prochazet zdmi a mluvit s nehmotnymi bytostmi, které
jsou jinak ve vaSem svété neviditelné, naptiklad s pFizraky, démo—
ny nebo duchy. Tito tvorové ale nemusi byt p¥atelsti a mizou tvé
astralni télo napadnout.

Astralnitélo se dokaze vzdalit az 50 metrt od téla fyzického. To
zatim bezvladné leZi a na nic nereaguje.

ODOLNA DUSE
Vyvolana bytost vydrzi aZ do konce hlidky.

ZKUSENA DUSE

Tvé maximalni odhodlani se zvySuje o jeden hex. Tebou vyvolané
bytosti maji jeden hex zbroje, ktery se neda nijak opravit, ale
obnovi se po kazdém vyvolani.

IPOIKROCILE DOVEDINOSI

SKRYTY POTENCIAL

Vyber si ze t¥i raznych dovednostnich svitkt t¥i razné zékladni
dovednosti — z kazdého jednu. Kdykoliv vyvolas néjakou bytost,
muzes ji jednu z téchto dovednosti pfifadit a ona ji bude moci
béZnym zplisobem vyuZit. Sdm tyto dovednosti pouZivat nemuzes.

DOKONALA KOPIE
Pokud mas k dispozici ¢ast néjaké bytosti (drap, nehet, oko,
vlas...), dokaZzes§ vyvolat jeji pfesnou kopii i s jejim manyrismem,
ale bez jejich vzpominek.




POZRENA ESENCE

KdyZ sni§ Cerstvé srdce néjakého tvora, pojmes do sebe ¢ast jeho
esence, kterou pak muZe§ propljcovat svym vyvolavanym
bytostem.

Bytost s takovouto esenci musi mit alespoii prvky vzhledu
puvodniho tvora a dokaZe bud p¥imo pouZit néjaky jeho tah nebo
m4 jinou jeho schopnost (napfiklad imunitu na oher apod.)
Detaily dohodni se svym vypravécem.

Najednou v sobé takto udrZi§ maximdalné t¥i esence. Pokud
chces p¥ijmout novou, musis si nejd¥ive skrtnout jednu ze stavaji—
cich.

ROZDROBENA DUSE
DokaZe§ udrzovat az dvé bytosti najednou.

OBRi DUSE
Zvys si libovolnou vlastnost o jedna. Tebou vyvolané bytosti
muZou byt az dvakrat tak velké jako ty.










Spole¢nici funguji jako tva prodlouZena ruka. Mluvis za né co
délaji, vypravéc ti popisuje co vidi, haZe§ si za né&, kdyZ aktivuji
néjaky tah.

Maji vlastni sadu vlastnosti, ¢asto ale ne celou. Napiiklad
chybéjici nezdolnost znamena, Ze nejsou schopni Gtocit, zastra—
Sovat nebo vyraZet dvefe. Respektive miZou se o to pokouset, ale
jejich akce nemaji Zddny dopad. MZe§ na jejich tahy vyuZzivat
situaci jako normdlné&, tvé vlastni dovednosti ale hod nijak
neovliviiuji.

Spoleénici nemaji odhodlani a vitalitu, ale jen jednu spole¢nou
stupnici vydrz, kterou si proskrtavaji pfi jakémkoliv zranéni.

Ve chvili, kdy spole¢nikim dojde vydrz, jsou vyfazenido konce
sezeni a vrati se az v tom dal§im. Také se jedna jejich vlastnost
trvale sniZi o jedna.

Spolecnici zac¢inaji s jednou dovednosti, za své zkuSenosti jim
muZe§ dokupovat dalsi — kazda stoji jeden hex.

SPOLECNE DOVEDNOSTI SVITKU
Kromé t¥i dovednosti uvedenych na jejich svitku jim mtZe§ koupit

i tyto (kaZdou ale jenom jednou):

TUHY KORINEK: m0Ze§ vratit zpét az dvé snizeni vlastnosti zpiso—
bené kompletni ztratou vydrze.

PLNE VZROSTLY: zvy$ jednu vlastnost o jedna.

HOUZEVNATY: zvy§ maximalni vydrZ o jedna.
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DY CHRV,O DY,

Roztomily duch, ktery se zvladne probublat jakoukoliv mezerou,
pohltit drobné pfedméty a klokotavé rozjimat. Ty jediny ho vidis
a dokaZe§ s nim mluvit.

Vyber sijednu z moZznosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Blumba, Klouba, Lobouch...
Vzhled: Modry blob, probublavajici louZe, rotujici kapka...
Zvlastnost: Rad se pohybuje po libovolném psaném textu,
nihodné vybublava désivou melodii, ob¢as mu kousek
zamrzne...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 4
Hbitost: 6
Lstivost: 5
Vydrz: 2

DOV DINOSI

KouzrLo ELEMENTU: Duch se nau¢ijedno vodni kouzlo, které mtze
kdykoliv za §krt vydrZze seslat s automatickym tuspéchem.

Moc voby: Duch nabude na sile, stane se viditelnym i pro ostatni

a zvlddne manipulovat s vét§imi a téZ$imi objekty. Jedna z jeho
vlastnosti a vydrZ se zvysi o jedna.

Sup po vopy: DokaZe v sobé rozpustit a zase dat dohromady
libovolny pfedmét. Diky tomu miZe protdhnout me¢ skrze kli-
¢ovou dirku nebo ti propasovat do vézeni §perhék.




DY CHR/ZDY,CHWY,

Neposedny duch, ktery zboZiiuje pohazovani s malymi pfedméty,
viFici listi a skotaCeni. Ty jediny ho vidi§ a dokaZe§ s nim mluvit.

Vyber si jednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Sifa, Purka, Flik...
Vzhled: Miniaturni tornddo, mihotani vzduchu, zvifeny
prach...
Zvlastnost: Miluje vifeni v travé, vidy rozhazi viechno listi
v okoli, rad poletuje kolem obliceje...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 4
Hbitost: 6
Lstivost: 5
Vydrz: 2

DOV EIDNOSTL

KouzLro ELEMENTU: Duch se naué¢i jedno vzdu$né kouzlo, které
muiZe kdykoliv za §krt vydrZe seslat s automatickym kompletnim
uspéchem.

Moc vzpucHU: Duch nabude na sile, stane se viditelnym i pro
ostatni a zvladne manipulovat s v&t§imi a téZ8imi objekty. Jedna z
jeho vlastnosti a vydrZ se zvysi o jedna.

MIHOTANI vZzDUCHU: Duch dokaZe napodobit vzhled libovolného
predmétu do velikosti sk¥iné. Stale ale neni hmotny.




A GINARNIBRRIYREN

Neviditelny a nehmotny spole¢nik, kterého mas uz od détstvi, ale
pohybovat drobnymi pfedméty. Stale ho vidis jen ty, ale sly$i a citi
ho v8ichni.

Vyber sijednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Rizek, Pan Princezna, Gerta, Pani Klokotalka...
Vzhled: Zeleny chlupac se zobadkem, mluvici kaktus s knofliky
misto o¢i, kovova duhova slepice...
Zvlastnost: Rad shazuje klobouky, napodobuje zpév ptakd,
schovava se ti pod kosili...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 1
Hbitost: 4
Lstivost: 8
Vydrz: 2
Zranéni: 1

DOVENHNO© S
PREDSTAVIVOST DAVA KRIDLA: Tviij imaginarni pFitel umi létat.

ILuzorN{ PRITEL: Tvlj imaginarni p¥itel miZze slouZit zaroven
jako kotva a ulita na celou hlidku, aniZ by to stalo jakékoliv zasoby.

IMAGINARNT MONSTRUM: Tvijj pritel se dokdZe na malou chvili
zjevit jako ohromné monstrum a pokusit se nékoho zastrasit skrze
svou Istivost. Monstrum je ale stdle nehmotné.




| LASIIRY

Dvojce zvédavych a neposednych sourozencti. Maji podlouhla téla
s drobnyma noZzi¢kama a dohromady vaZzi sotva pul kila.

Vyber si jednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Kodo a Podo, Mina a Mona, Smira a Stoura...
Vzhled: Bila hvézda na Cele, zafiveé rezavy koZiSek, ndprsenka
ve tvaru pismene A...
Zvlastnost: NedokaZzi odolat vajicktim, radi spinkaji
v ndhodnych kapsach, pociravaji nesympatické tvory...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 3
Hbitost: 6
Lstivost: 8
Vydrz: 2

DOV EIDNOSTL

MaLi zLoDEji¢cI: Pokud se snaZi odnékud néco ukrast, muZou
vyuzit situaci aZ po hodu.

V NoHAavIcI: Lasicky mZou nové zraiovat za 1. Kdykoliv mtZou
CELIT NEBEZPECI skrze Istivost, ocitnout se v cizim rukavu nebo
nohavici a za¢it kousat a §krabat za jedno zranéni a dvé situace.

VLEZL{ zvEDAVCI: Dostanou se kamkoliv. I kdyZ to vypada, Ze se
tam neda dostat, lasi¢ky tam vlezou. Jenom si vétSinou i néco vez—
mou sebou.
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Pes

Nejlepsi pritel ¢lovéka uz od pocatku vékd, roztomily mazel i lita

Selma.

Vyber si jednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Grax, Tesik, Puiita ...
Vzhled: Statny vl¢ak, masivni ¢erny dobrman, zavality
bernardyn...
Zvlastnost: Kazdé rano té budi poslintanim, §téka na viechny
veverky, ve spanku stra$né prdi...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 5
Hbitost: 6
Srdnatost: 5
Vydrz: 3
Zranéni: 2

DOV DINOSI

HLIDAC: VZdy té §tékotem upozorni na bliZici se nebezpeti, pokud
dava smysl, aby ho ucitil. Jen je ne§tastny v mistech se spoustou
hluku a pacht.

i Lovec: Kazdy tah TABORIME provadény ve volné pfirodé ti donese

l jednu zasobu.

J

Y NEJLEPSI PRITEL: v boji ti pomahd a zvySuje tvé zranéni o jedna. P¥i
W neuspéchu je ale mozné, Ze bude zranén misto tebe. Ve chvili, kdy

VA‘ més obdrZet smrtelnou ranu, té zastiti Gmyslné.




Dlouha $picata k¥idla a kratky ocas, ktery se ke konci zuZuje, z néj
délaji nejrychlejsiho tvora v pfirodeé.

Vyber si jednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Oskar, Kebule, Cyril...
Vzhled: TémérF bilé peti, Sedohnéda k¥idla, neposedné ocka...
Zvlastnost: NedokézZe chvili v klidu sedét, ¢asté drsné
skfehotani, prohrabuje se ti zobadkem ve vlasech...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 3
Hbitost: 7
Vydrz: 3
Zranéni: 2

DOV EIDNOSIL

VYCVICEN PRO BOJ: Malé kovové drapky mu zvy$uji zranéni na 3,
dokaZe Gtocit svou hbitosti.

OC1 VE vzZDUCHU: B&hem tahu DOPLNUJEME ZASOBY nebo
PROZKOUMAVAME ziskavas diky svému sokolovi bonus +2.

NoOCNT{ LETEC: Zvladne vletét nepozorované do mistnosti a néco g
z ni odnést, nebo v ni naopak néco zanechat. Misto Istivosti vyuZi- !

va hbitost.
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Nejvétsi kockovita Selma a vrcholovy predator. Charismaticky
lovec, jehoZ pouha pfitomnost vzbuzuje respekt.

Vyber si jednu z moZnosti, nebo si vymysli vlastni:
Jméno: Rajah, Sherha, Drapek...
Vzhled: zafivé modré oci, tmavé a §iroké pruhy, mohutné
a husté licousy...
Zvlastnost: miluje koupani a plavani, poskrabe co muZe,
nevydé ani hlasku...

VLASTNOSTI
Nezdolnost: 6
Hbitost: 6
Srdnatost: 5
Lstivost: 6
Vydrz: 6
Zranéni: 4

IDOVEIDNOSTL

KRAL DIVOCINY: K tygrovi se netroufne p¥iblizit zadné divoké
zvife.

TyGRi posTROJ: Tvlj tygr zvlddne nosit dal§ich Sest policek
inventafe, aniz by mu to jakkoliv vadilo.

OsAMELY LoVEC: Tygr dokaZe bez problému (a bez hodu) stopovat
v podstaté jakoukoliv ko¥ist tak¥ka jakkoliv dlouho.







VIPIRAVECY




TRSADY VIPRAVERE

Roli vypravéce, tvou roli, je hrat svét. Vytvaret okoli hrac¢skych
postav a odehravat, jak bude reagovat na jejich ¢iny. Zni to sloZzité
takZe se toho rozhodné neboj. Navic téchhle par zasad ti pomutZze ze
hry vytézit maximum.

FIKCE NA PRVNiM MiSTE

Zadkladem hry je konverzace, kterd se Fidi obecnymi pravidly
a obecnymi tahy. Tyto pravidla ale nejsou absolutni pravdou, kte—
rou se musis Fidit za kaZdou cenu.

Nad obecnymi pravidly stoji hraéské schopnosti a dovednosti.
Pokud jejich svitek ¥ika néco jiného neZ obecnd pravidla, hraci
maji pfednost.

Nad tim v8im je ale fikce a va§ spole¢ny p¥ibéh. Pokud vam
néjaka hracska schopnost nebo obecny tah ¥ikd néco, co Uplné
neseda na situaci ve vasem déji a fikci, nevahejte a ohnéte, zlomte
a upravte cokoliv, co zrovna potfebujete.

Casto se béhem hry bude stavat t¥eba nasledujici: Tah ¥ik4 hod
si a pFicti jednu konkrétni vlastnost, z fikce by ale davalo smysl si
hodit na vlastnost Uplné jinou. Nedélej si z toho vibec vrasky
a pokud se u stolu shodnete, Ze pro tenhle konkrétni pfipad dava
smysl si hodit na nezdolnost misto davtipu, tak to tak udélejte.

VYTVOR KOHERENTN{ A UVERITELNY SVET
Improvizace je super a Svitky ji podporuji, jakmile ale je néco
vyfceno, tak to platiaje tfeba na tom stavét. Pokud jednou Feknesg,
Ze vSechna jablka jsou jedovatd, tak to tak je. Bud konzistentni. K
dobré hfe pat¥i to, Ze hraci budou schopni pfedvidat nasledky
svych €inti. To dé€l4 jejich rozhodovani zajimavéjsi a téZsi.




Stejné tak cti svoji pFipravu. To, co si nachystas, ma skoro stejnou
hodnotu jako vyfcena fakta. Nevnasej do hry komplikace, které by
této pfipraveé protifecily. ZtiZi ti to vytvareni soudrzného svéta.

NEPLANUJ DOPREDU

Svitky hrdint funguji nejlépe, kdyZz hrace vypusti§ na své pis—
kovisté, popostréis je kupfedu néjakou zapletkou ¢i hackem a pak
uZ je nechas délat co se jim zachce.

Rozhodné neplanuj sekvenci udélosti, souslednost scén nebo
vysledky jednotlivych akci. Krasa struktury tahd a nastavenych
¢isel na pfehozeni je v tom, Ze poskytuji rovnovahu mezi hraéskou
agendou a divokosti kostek, které miZou cely dé&j zatahnout
novym a nefekanym smérem.

Nech se sam pfekvapovat déjem. Diky absenci planu budes
moci pruzné reagovat na hrac¢ské plany, aniz bys byl omezovan
svou pfipravou. Svitky tim budou lepsi a zabavnéjsi hrou pro
v§echny.

BuD FANOUSKEM HRACU

Tvou tlohou neni byt oponentem hracu ani nestrannym soudcem
pravidel a nehostinného svéta. Ne v této h¥e. Jsi naopak tim nej—
vétsim fanouskem postav a jejich p¥ibéhu. Budes délat jejich piibéh
co nejzajimavéjsi a uzivat si spole¢nou jizdu.

To znamen3, Ze pokud hraci tvrdé makali a zaslouZi si odménu,
das jim ji. SnaZis se nebrat jim hracky, které tvofi jejich charakter
a hru. Nedas lovci sokola, abys ho hned zabil.

Taky ale bude§ hra¢im davat do hry tvrdé prekazky, nebez—
pecné nastrahy a tvrdé protivniky. Bez nich by byl totiZz pf#ibéh
nuda a ty chce§ pfibéh co stoji za to. Byt fanouskem totiZ nezna-
mend dat postavam vSe zadarmo. I smrt k dobrému p¥ibéhu obc¢as
patfi. Vnes do hry napéti a nebezpedi. Idedlnije, aby hradi citili, Ze
to, co dostali, si opravdu zaslouZili.




JSI TAKE HRAC
Nezapomeni Ze i ty jsi hra¢, i kdyZ mas trochu jinou roli neZ ostatni.
I ty se més u stolu bavit a uzivat si hru. VSichni hrac¢i mate podil na
rozhodovani, takZe spory a nejasnosti by mély byt vyfeSeny
dohodou. Po autoritativnich feSenich $ahej spis jen aZ nebudete
schopni dojit shody a aby se zachovala plynulost hry.

T
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MERKE A TVRDE TeE

Tahy tvofi patef celého systému. Jde o jednoduchy a po par hrach i
intuitivni princip. Vzhledem k jeho dileZitosti je ale tfeba si jej
dikladné rozebrat.

TAHY VYPRAVECE

Kdykoliv pfijde v konverzaci fada na tebe, popises jakym zptiso—
bem hraéska rozhodnuti a jejich tahy zménily situaci. Nasledné
udélas svuj tah, ktery zakon¢i§ otdzkou ,,Co délate?“ Nakonec
pfedas slovo zpét hractm. Tifeknou, co délaji a pFipadné provedou
néjaky svij tah. Tim se konverzace vrati zpét k tobg, a tak dokola,
dokud nenf ¢as ukon¢it sezeni.

Samotna hra samoziejmé nebude mit nikdy tak ¢istou struktu—
ru. Hraci se budou doptavat na dodate¢né informace. Ty budes
chtit hra¢im napovédét a nabidnout néjaké mozZnosti nebo jim
néco dovysvétlit. MZete spole¢né vybirat kterému pravidlovému
tahu odpovida akce postavy apod...

Nakonec se ale scéna vzdy vrati k tvému tahu a otazce: ,Co
delate?”

PRIKLAD

Hraé: Pod rouskou tmy se pokusim pfekonat hradbu. Oblecu si své tmavé
Saty, batoh nechdm v hostinci a klidnym krokem dojdu aZ ke sténé. Roz—
hlédnu se, jestli se nékdo nemotd okolo a ve chvili, kdy je vzduch ¢isty,
zacnu $plhat.

Vypravéc: SnaZis se nepozorované dostat do vnitfniho mésta. Myslim, Ze
Celis nebezpeci pomoci své Istivosti.

Toto je§té neni vypravéciv tah, zde jen moderuje hru a pomaha
prekladat fikci do hernich mechanismu. Stejné tak ale mohl tah




a hod vyvolat sdm hra¢, vétsinou ale chvili trva, neZ si hraéi na
tenhle postup zvyknou.

Hrac: Jasné, to mi dava smysl. Hodil jsem 5 a 8, Istivost mdm 5, to je 18,
dastecny tspéch.

V tento moment se hrac s oekavanim podiva na vypravéce a ¢eka,
co se stane — to znamen3, Ze na né&j prichazi fada v konverzaci.

Vypravéc vi, Ze ¢asteny uspéch znamend, Ze postavé se sice
podatilo vySplhat na hradbu, ma to ale né&jaké ale. Podiva se na
moZné nasledky, které jsou u ¢elim nebezpeci vypsané, a jeden si
vybere.

V tuhle chvili mu dava nejvét$i smysl pfedstaveni néjaké
komplikace. To bude tedy jeho tah.

Vypraveéc: Podafilo se ti vySplhat nesly$né aZ na vrcholek hradeb a poprvé
mads moznost se rozhlédnout po domech vnitiniho mésta. Dvoupatrové
kamenné domy zdobené abstraktnimi rytinami osvétluje zdve zelenijch
luceren, kterd celé ctvrti doddvd p¥izracné vzezveni.

Tim skoncila ¢ast, kdy vypravéc popisuje zménu situace a pfichazi
Cas na jeho vlastni tah — vneseni komplikace. Kdyby mél hra¢
kompletni tspéch, mohl mu nyni vypravé¢ klidné rovnou vratit
konverzaci otazkou ,,Co d&las dal?“

Vypravéc: Ticho noci narusi zastékdni. A pak dalsi a dalsi. Pfimo pod
tebou jsou psi kotce, a i kdyZ nevi, kde jsi, véti tviij pach. Co delds?

A hra se opét vraci k hraci. Jeho postava sice v pofadku pfelezla
hradby, ale nyni musi fe$it novy problém: psy. A pokud je Fesit
nebude, psi pFivolaji straZe a celd hra se zase posouva nékam
jinam.




Pokud by vypravécé chtél, mohl misto komplikace klidné vybrat
ztratu vitality. Pak by mohl Fict:

a tobé na poslednich metrech uklouznou ruce. NeZ se nadéjes, p¥istanes
bolestivé na zadku a celym télem ti projede bolest. Skrtni si dvé vitality.

MEKKE TAHY

Témto tahtim se Fika mékké, protoZe nemiiZou samy o sobé nijak
hrace poskodit. Neudéluji zranéni, nemtiZou zabit spFatelené
nehradské postavy, nemuiZou zni¢it vybaveni. Nejcastéji budou
spadat do jedné z téchto kategorii:

Predstaveni nové scény: Hraci pfijdou do nového mésta, ty
jim popiSes, co vidi a co je zaujalo.

Nabidnuti pFileZitosti: Hrac si v§imne napéchovaného mésce
na opasku dfimajictho strazného nebo zahlédne, Ze socha
mé misto o¢i rubiny.

Vneseni komplikace: Hradi zjisti, Ze most pfes feku je
zprachnivély nebo Ze nékdo hlida opusténou budovu,
do které chtéli vniknout.

OhroZeni: Ohlasuje§ bliZici se tvrdy tah. Na hrace bézi
rozzufeny ork machajici sekerou. Vali se na néj balvan.
Neptatelsky kouzelnik macha rukama a mezi prsty se mu
objevuji plaminky.

: Meékké tahy jako vypravéc maZes délat kdykoliv a jakékoliv, tvym
| i jedinym omezenim je dodrZeni zisad vypravéce.
J




TVRDE TAHY
Tvrdé tahy boli. Zptsobuji zranéni do vitality i do odhodlani. Ni¢i
vybavu a zranuji ¢ dokonce zabiji nehracské postavy. Jako
vypravé¢ muze§ pouZit tvrdy tah jen ve dvou p¥ipadech:

Dovoli ti to vysledek hraéského tahu: Napfiklad vyse
uvedeny ¢aste¢ny uspéch u tahu €ELiM NEBEZPECT m4 jako
jeden z moZnych nasledka ztratu vitality, coZ je tvrdy tah.

Hrac ti sam nahraje: Hra¢ provede néco, co z logiky fikce musi
vést k néjaké §kodé: skoci z deseti metrd, probéhne
plamennou sténou a tak dale.

To, Ze miiZe§ tvrdy tah pouZit neznamena, Ze musis. Hrac¢ské tahy
maji vypsané mozné nasledky, které ti maji pomoci a nasmérovat
pfibéh dal a Casto jde o smés taht tvrdych i mékkych.

Podivejme se na chvili zpatky na p¥iklad s pfelézanim hradby.
Hrac pouzival tah CELIM NEBEZPECT, ktery ma u ¢aste¢ného tspé-
chu nasledujici moZnost:

» Ztrata vitality (tvrdy).

» Ztrata odhodlani (tvrdy).

» Pogkozeni vybavy nebo ztrata zasob (tvrdy).

» Akce se ti nepovedla celd, méla jen ¢astecny efekt (mékky).
» Akce méla za nasledek nec¢ekanou komplikaci (mékky).

PRIKLAD
Vypravéc: Lucistnik, absolutné soustfedény, zaloZi Sip, natdhne, zami—
... Co delas?

Vypravé¢ zde pouzivad meékky tah ohroZeni, ¢imZ si nahrava na
tvrdy tah.




Hrac: Pokousim se uskocit do kiovi u cesty, celim nebezpeci pomoci své
hbitosti. 2 a 3, hbitost 7. Zatracené 12, netispéch.

Netspéch u hracova tahu umoziiuje vypravéci sahnout po tvrdém
tahu. CELiM NEBEZPEC] nabizi pfimo ztratu vitality, takZe muZe
hrace zranit. Je zde ale i moZnost poskozeni vybavy. To by d4valo
smysl, kdyby tfeba postava drZela lucernu - st¥ela by ji mohla zni-
¢it.

Vypravée: Sip t& zasdhne do stehna a ty ztrdcis t¥i vitality. LuciStnik se

v v

natahuje pro dalsi $ip, co delas?

PREPADEN({

Jednou ze situaci, ktera déla ob¢as vypravé&tm problém, je pfepa-
deni, spuSténi pasti a podobné. Struktura hry neumoZiiuje
jednoduse fict: ,Z lesa vystfelil §ip, hod si na hbitost®. Jako
vypravé¢ nemuze§ nutit hrace provadét konkrétni tahy, jen on
sdm si urcuje, co a jak déla.

MuZe§ hraci napovédét, muZe§ mu pomoci pieloZit fikci
do mechanik, ale posledni slovo ohledné své postavy ma on. Je
tfeba tedy celou situaci zardmovat jinak a na kazdy tvrdy tah si
nahrat a zaroven dat hraci na vybér jakym zptisobem zareaguje.

Kdyz tedy feknes: ,Z lesa néco Susti, co délas?“ Tak je vse
v pofadku. Hrac uz si sam vybira, co bude délat a jak reagovat.
A pokud bude §usténi ignorovat, uZ ti nahrava a ty ho mtzes zranit

tvrdym tahem. Pokud chce§ byt na hrace tvrtdy a pfekvapit je,
muzes rovnou zacit i ,Z lesa vystfelil $ip, co d&lagP“

Nezapomeril, 7e i PROZKOUMAVAME a CESTUJEME jsou tahy
a ndhodné setkani po nelsp&§ném hodu teoreticky miZe rovnou
zalit tvrdym tahem. Doporucuju ale stejné zvolit zahjeni boje pod
tlakem.




PRIKLAD
Vypravec: Jdes temnou chodbou, kdyZ si v§imnes, Ze dlaZdice na podlaze
vypadaji oproti zbytku mnohem novéji, moznd jsou i lehce svétlejsi. Co
daelas?

V dlaZdicich je past, vypravéc proto pouziva tah ohroZenia nazna—
Cuje blizici se tvrdy tah.

Hra¢: Prikleknu k dlazdicim, obhliZim je ze vSech stran, zkousim lehce
poklepat.

Vypravéc: To mi zni, jako Ze zkoumds a vyzvidds.

Hrac: Sakra, mé to dneska nepadd. Zase jenom 11.

Vypravéc se podiva na moznosti netispéchu u tohoto tahu. ProtoZe
nemuZe sdhnout po ztraté vitality (tah ZKOUMAM A VYZVIDAM ji
nenabizi), zvoli ohroZeni.

Vypravéc: Poklepes na jednu z dlaZdic o trochu silnéji, nez jsi zamyslel
a ozve se cvaknuti. NeZ se nadéjes, tak zacne chodbu plnit Zluty plyn. Co

delas?

Hrac: Zkusim se rychle nadechnout, zadrZet dech a probéhnout oblakem
nékam ddl, kde uzZ je ¢isty vzduch.

Vypravéc: TakZe Celis nebezpeci pomoci hbitosti?
Hrac: Mé to zni spis jako nezdolnost, jestli dokdZu udrZet dlouho dech.

Vypraveéc: Jo, to davd smysl, hod'si.

Hraé: 18! Castecny tspéch.
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Vypravée ted mé nékolik moZnosti. Caste¢ny ispéch mu umoZziiuje
provést tvrdy tah. Postava se tedy mohla nadychat trochu otra-
veného plynu a dostat mensi zranéni. Taky ale mohla béhem

vvvvvv

SHRNUTI
Mekky tah maZes§ pouzit kdykoliv. M&kkym tahem se mysli:

» Pfedstaveni nové scény.
» Nabidnuti p¥ileZitosti.

» Vneseni komplikace.

» OhroZeni.

Tvrdy tah muZe§ pouzit, kdyZz ti to umoZni vysledek hra¢ského
tahu nebo kdyZ ti hra¢ nahraje. Mezi tvrdé tahy patfi:

» Ztrata vitality.

» Ztrata odhodlani.

» Ztrata nebo zniceni vybaveni.
» Zranéni nebo smrt spojenctl.




B

Boj probiha Gplné stejné, jako jakakoliv jind ¢ast hry, vCetné
pravidla o stf¥idani mékkych a tvrdych taht. Je zde ale navic
ukazatel pfevaha / pod tlakem, ktery ukazuje, kdo ma zrovna
v potyc¢ce navrch.

Pfevaha znamend, Ze hrac¢i maji celou situaci pod kontrolou.
Nepfratelé musi reagovat na jejich jednani a nemaji ¢as vyvijet
vlastni aktivitu.

Pod tlakem je pravy opak. Hracské postavy jsou zatlaceny
do obrany a iniciativu maji jejich oponenti. Jako vypravéc¢ vrhas na
hrace jeden mékky tah za druhym, dokud postavy opét neziskaji
prevahu.

Pfevaha / pod tlakem je skupinovy ukazatel, takZe pokud
jednomu hraci padne nedspéch v boji, cela skupina je pod tlakem.

SCENA A ZABERY

Svitky hrdin®t nemaji Zadny formalni systém, ktery by urcoval
pofadi hracl a jejich stfidani. Dynamika boje se Fidi ¢isté fikei.
Pfedstav si cely soubojjako jednu velkou filmovou scénu, u které se
stfidaji jednotlivé zabéry.

Chvili sleduje§, jak se jedna postava snaZi udrZet zabariki-
dované dvefe a cely tenhle zabér s ni odehrajes. Pak mas dva hrace,
ktefi bojuji s minotaurem, odehraje§ nékolik vymén Gderti v ramci
zabéru na né, a nakonec zamifi§ pomyslnou kameru na hréce,
ktery se mezitim snaZi prorazit diru do sudu, vylit olej a zapalit
celou podlahu.

Pfepinej zabéry tak, aby to davalo fikéné co nejvétsi smysl
a snaZz se, aby v8ichni dostali stejny prostor jednat, véetné tebe!




SOUPERUV TAH
Soupefovy tahy jsou klasické mékké a tvrdé tahy. Jejich prove-
denim se soupef postav p¥ibliZi svému cili.

TYPICKE SOUPEROVY MEKKE TAHY JSOU:
» Pokus o vyjednavani nebo zastraseni.
» Pokus o uték.
» Snaha dostat hrace pod tlak.
» Snaha sniZit situaci.
» OhroZeni postav.
» P¥ivolani posil.
» Zruseni fikéniho omezeni.
» P¥iprava na specialni tah.

Je vidét, Ze tak¥ka vSe jsou jen pokusy nebo snahy. Hra¢i na né maji
vzdy moZnost reagovat a aZ netspéch pfi reakci nebo ignorovani
meékkého tahu znamend néjaky nasledek — soupefuv tvrdy tah.

Tyto tahy mtZe§ vyvolavat zcela volné, a hlavné na postavy pod
tlakem je vyvolavej jako na b&Zicim pése.

TYPICKE SOUPEROVY TVRDE TAHY:
» Zranéni postav.
» Provedeni mékkého tahu, aniz by postavy mély moZnost
reagovat.

Tyto tvrdé tahy muZe§ vyvolat kdykoliv, kdyZ je jako néasledek
uvedeno ,Soupef Uspéiné provede svij tah“ nebo kdyZ hraci neu—
spéji p¥i reakci na mékky tah.

Soupefi maji vlastnost Zranéni, kterad urcuje, kolik vitality ¢i
odhodlani si postavy musi zaskrtnout ve chvili, kdy provedes$ tah
Zranéni postav.




SPECIALN{ TAH SOUPERE
Neéktefi soupefi maji je§té specidlni tahy. Predstav si pod tim
hydru, které doroste hlava, drakav plamenny dech a jiné ,cool“
efekty.

Specialni tah mtZe§ provést po mékkém tahu p¥ipravy nebo
jako reakci na netspéch pfi boji pod tlakem. P¥idavaji jesté dalsi
vrstvu dynamiky do boje a umoZiiuji oponenttim (a tim tobé jako
vypravédi) vytvaret epické momentky.

Pokud u soupete specidlni tah nemas, nebo se ti otevie moZnost
provést ho u obycéejného pobudy, ktery ma byt jen drobnou pfe—
kazkou na cesté, nemusis ho nijak FeSit a prosté jen postavam dej
o0 jedna nebo o dva vétsi zranéni nez normalné.

SiLA OPONENTU

Béhem dobrodruzstvi i p¥ipravy bude§ muset Casto vytvaret
potvory, bestie a nepfatele. V zakladu si u nich vystacis se dvéma
udaji:

Vydrz: Kolik hextd zranéni ustoji, neZ jsou vyfazeny. Vydrz
v sobé spojuje jak odhodlani, tak vitalitu.
Zranéni: Kolik $krt ubere hra¢tm béZznym ttokem

Béznému kanénenfutru je dobré dat vydrZ jedna a zranéni 2.
PfeZiji jednu aZ dvé rany, zranéni trochu boli, ale ne moc.
Silnéjsi nepratele, ktefi budou nepfijemni, ale nebudou otaz-

kou Zivota a smrti, budou mit vydrz 4 a zranéni 3. DokaZou chvili
odolat nadporu druZiny, budou nep¥ijemni, ale brzy padnou. Je fajn
dat jim jeden specialni tah.

Bosstm se meze nekladou. Vydrz 15, zranéni 4+ a bohata skala
specidlnich taht je zcela v poradku.




VYVAZEN{ BOJUO
Je zbytecné si délat starosti s tim, aby méli oponenti stejnou silu
jako hracské postavy nebo aby byly boje vyvaZené.

Je fajn dat obcas hrac¢im do cesty slabé soupefe — i nové vytvo-
fené postavy predstavuji kompetentniho dobrodruha a hraci by to
méli citit. A pravé potycka se skupinou slabocht jim pomtZze udé—
lat si pfedstavu o jejich schopnostech. Plus je zdbava ¢as od ¢asu
s nékym vymést podlahu.

Stejné tak je v porddku dit hra¢im do cesty néco, co je
mnohem silnéjsi neZ oni. Svitky jsou stavéné pro sandboxovy pra—
zkum a je bézné, Ze postavy vlezou nékam, kde je to zatim nad
jejich sily nebo spadnou do pasti a podobné. Uték, taktizovani
a ob¢asny netspéch ke hie patfi.

MNOZSTVi OPONENTU

Pravidla pro boj jsou sice jednoduchd, ale stejné se miiZe bojova
scéna nepiijemné zaseknout. Nejcastéji se tak stava, kdyZ proti
postavam stoji vice neZ t¥i oponenti.

V takovych pfipadech je nejlepsi je spojit do jedné entity, tfeba
do hejna krys, nebo skupiny skfetd. Secti jim vydrz, zranéni
nastav na zhruba dvojnasobek a postupné ho snizuj s ubyvajicimi
zivoty. Bude§ mit méné pocitani a soubojim to prospéje.




El®DINY,

Jsou situace, kdy se blizi né&jaka hrozba, kterou ale nechce§ spustit
jednim hrac¢skym netspéchem. Né&jaké velké nebezpeci, béZici
odpocet, bliZici se katastrofa. V takovém p¥ipadé je idealni pouzit
hodiny, nékdy nazyvané jako dramatické hodiny. Mezi typické
situace, kdy je vyuZzijes pat¥i:

» Létajici ostrov se otfasa a kazdou chvili se zaéne Fitit k zemi.
Kdy jeho magie definitivné selze?

» PliZite se temnym hradem a snaZite se zbyte¢né nevyvolat
rozruch. Kdy vypukne poplach?

» Na vaSe misto mi¥i nepfatelské sily a vy se nemutZete dostat
ven. Kdy dorazi?

» Temny mag provadi apokalypticky ritual. Kdy ho dokonéi?

» SnaZzite se ubranit magicky totem, jak dlouho vydrZi, neZ bude
definitivné znic¢en?

Ve chvili, kdy néjaka podobna situace nastane, si nachystej hodi-
ny: nakresli kruh a rozdél ho na nékolik segmentti. Pokud je
problém na spadnuti, na ¢ty¥i nebo Sest. Pokud je problém vzda-
lené&jsi a méné naléhavy, muzes ho rozdélit na vice segmentt.

Ve chvili, kdy hra¢tm padne ¢astecny tspéch nebo netspéch,
muZze§ jako nasledek misto béZnych komplikaci zacernit policko

hodin. Jakmile jsou hodiny zaplnéné, hrozba se naplni, 1étajici ost—
rov spadne, nekromant dokon¢i ritual apod.

Doporucuji mit hodiny vefejné — vytva¥ii to rostouci napéti
a pomaha to dramatu.
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	Hex – Počítadlo, používající se například u vitality nebo zkušeností. Hex se zaplňuje takzvanými škrty a jeden hex pojme právě tři škrty.
	Hexové hodiny – Odpočet se šesti políčky, který se využívá především u reputace a u sledování úkolů.
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	Situace – Stupnice ukazující, zda je momentálně ve výhodě družina či její protivníci. Dá se využívat k ovlivnění hodu.
	Svitky – Seznam dovedností, jež se postava může naučit. Dělí se na svitky dovedností, rasové a společníky.
	Škrt – Jedno přeškrtnutí hexu. Pokud se v pravidlech mluví o ztrátě jedné vitality nebo odhodlání, tak se tím vždy myslí jedno škrtnutí.
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	2.Navazováním vztahů: +6 škrtů za dokončení kladných hexových hodin reputace. Hodiny pro reputaci je dobré zakládat jen pro důležité frakce a hybatele děje. Obyčejné vesničany, kupce a podobně doporučuji řešit čistě fikčně.
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