Hranicar )

Cerpano hodné z http://www.dracidoupe.cz

Psi spole¢nik

Hranicar si muze koupit psiho spole¢nika se zakladnim nespecifickym vycvikem, s tim ze na
prvni Urovni ho ziskava zdarma, jinak se cena tohoto psa pohybuje od 10 do 100 zlatych
(zalezi na stafi, rase, rodokmenu, vzhledu, prodejci a samoziejmé PJ)

Tento pes ma nasledujici parametry:

Zvt.: 1

UC: (+1 + 3) = 4 (tlama)

OC:(0+2)=2

Odolnost: 8

Velikost: B

Bojovnost: 5

Zranitelnost: Zvife

Pohyblivost: 13/5elma

Vytrvalost: 12/Selma

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 10

Tento pes, kromé toho, Ze posloucha zakladni povely (sedni, lehni, k noze,zlstan, trhej ...)
nema zadny specialni vycvik. Hrani¢af si na prvni urovni nebo pfi spole€ném pfestupu na vyssi
uroven voli, jakého psa si chce vycvi€it. Dle volby si pak hazi na k%, jestli se mu podafilo psa
obdafit danym specialnim hrani¢arskym vycvikem. Pokud neuspéje, zlistava mu i nadale pes se
zakladnim vycvikem. Sance jsou nasleduijici:

- Pes hlidaci: 60%

- Pes lovecky: 45%

- Pes vale¢ny: 15%

V obou pfipadech pak plati, Ze jakmile pes ziska specialni vycvik, zlepSuje se v ném podle
pravidel.

Sdileni smyslu

je dalsi z psychyckych schopnosti hrani¢afe (telepatie, telekineze, pyrokineze). Sdileni
smyslu se mize naugit, pouze pokud jiz umi telepatii.

Sdileni smysli umozni hrani¢afi bud vidét, slySet nebo citit pfesné to, co vidi, slysi &i citi ter€,
anebo muze propUijcit terCi své vlastni smysly. MUze také vymeénit své smysly za smysly terce.
Nelze ale sdilet vice nez jeden smysl - zrak, sluch, &ich, hmat nebo chut.

Sdileni smyslG navic nahrazuje ostatni telepatické Ukony. To znamena, Ze pokud chce
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hrani¢ar sdilet néjaky smysl, nemu0ze pfi tomtéz pokusu o telepatii s teréem mluvit ani €ist jeho
myslenky.

Sdileny smysl nahradi pavodni smysl, takze napf. po dobu sdileni zraku uvidi hrani¢ar totéz,
co vidi ter€ telepatie, ale neuvidi nic z toho, co zachycuje jeho vlastni zrak. Na sdileni se musi
neustale soustiedit, ale nic mu nebrani v hovoru, nebo pomalém pohybu.

Dosah sdileni smysli se neméni a plati tabulka telepatie. Past na selhani je ale 3 pfi
povoleném sdileni a 8 pfi nepovoleném sdileni. Past na odhaleni a uzavfeni je stejna (4 a 6).
Smysly se daji sdilet i s tvory s inteligenci 1, tfeba se zvifaty.

Sdileni smysli se da vyuzit rdzné. Je otazkou, co v8e zachyti ¢teni myslenek, ale pfimé
sdileni smysl{ je Casto efektivnéjSi. Nez nékoho prosit, aby myslel na umisténi tajného vchodu,
ktery vidi, je Sikovné&jsi prosté se divat jeho oCima. Hrani€ar - sokolnik mize sdilet zrak svého
létajiciho prlzkumnika, jini nenapadni tvorové mohou Hrani¢afi poslouzit jako S$ténice pro
odposlech. Jen pozor na reakci terCu, které pfijdou doCasné o svlj smysl. Zalezi na PJ, jak
daleko doleni slepy sokol €i hluchy netopyr :-) Pokud hrani¢ar propujci ter&i svdj sluch a poté
bude mluvit, je to jako kdyby mluvil pfimo k nému, navic ale terC uslySi i ostatni postavy
uCastnici se rozhovoru.

Moudry strom

Moudré stromy vznikaji velmi zfidka, nejéastéji v samém srdci hvozdu, z mohutného dubu. O
vzniku stromu se ve snu dozvi kazdy druid, ktery na Uzemi hvozdu v dany okamzik Zije. Moudry
strom vznika nej¢astéji ve hvozdech, které si zZiji klidnym Zivotem. To znamena ve hvozdech,
kde se nijak dramaticky nezvy3uje probouzeci magenergie (ne vys jak nad 2. stupen probuzeni
lesa). Tj. v takovych hvozdech, kde ziji lidé v miru s druidy, kde neprobiha masivni kaceni
stromu, vybijeni zvérfe, valky a podobné. Pokud PJ Moudry strom v pfibéhu potfebuje, pak
nepochybné vznikne, pokud hraje PJ na nahodu, nebude problém vytvofit si néjaky vzorec
8ance na vznik, ktery zohledni ¢as a nizké mnoZstvi probouzejici magenergie.

Moudry strom nikdy nezemfe stafim, Skidcem, nemoci, vichfici apod. Blesk jej nikdy
nezasahne. Automaticky umira, pokud se hvozd dostane na 4. stupef probuzeni. Strom je
teoreticky mozné ruéné pokacet, ale osoba, ktera by ze stromu usekla byt jen vétev je
automaticky vystavena Nenavisti lesa se vSemi disledky z toho vyplyvajicimi.. Strom muze
shofet pfi pozaru. Smrt Moudrého stromu okamzité zvySi probouzejici magenergii pravé o 5000
magu (toto neplati pokud strom zemrel diky probuzenosti hvozdu).

Moudry strom je Moudrym nazyvan pifedevsim pro své schopnosti. Ihned po vzniku ma strom
znalosti jako sféra Vehuiah (1.). Po deseti letech existence se schopnosti stromu zvySsi, ziska
védomosti sféry Jéliel (2.). Po dalSich deseti letech jsou schopnosti stromu jiz plné rozvinuté a
strom ziskava znalosti i sféry Sirael (3.) Dle uvahy PJ muze strom také napf. uzdravovat
nemoci, napravovat zménéné presvédCeni, charakter, povolavat lesni duchy a monstra k
obrané apod. Je také mozné pfisoudit magické/léCivé ucinky rdznym odvarim z trochy spadlych
zaludl apod., ale nic se nema prehanét.

Informace od stromu muze ziskat jen a pouze druid po ritualu. Je k nému zapotfebi nejméné
deset druidd, ktefi pfi ritualu vlozi do stromu magenergii 600 magl. Druid se muze ritualu
UCastnit od 6. urovné. Mnozstvi dodané magenergie zalezi na kazdém druidovi zvlast, muze



dodat kolik magl chce. Pokud neni pfi ritualu dodana potfebna magenergie, ritual se nezdafil a
tento mésic neni mozné schopnosti vyuzit. Schopnosti nahlizeni do sfér je mozné vyuzit pouze
1x mésic¢né&, u ostatnich pfipadnych schopnosti zalezi na PJ. Ritual probiha tak, Ze druidi kolem
stromu udélaji kruh a po vlozeni magenergie nechaji za zpévu oslavnych pisni doty¢ného
druida vylézt do koruny stromu. Druid pfemysli o své otazce a ritudlem je uspandpovéd na
otazku se druid dozvi ve snu. Spici druid se tedy se sférou nijak nespojuje, funkci ,theurgha“
pini vlastné Moudry strom (Zadné riziko nezadnoucich astralnich bytosti nebo larev). Pokud je
informace ve sférach blokovana, druidovi se nebude zdat nic. Cely ritual je ale k ni¢emu, pokud
ma postava na sobé nebo u sebe libovolny kovovy pfedmét (a pokud o ném vi — ale zalezi na
situaci, hrot Sipu trvale uvéznény pod lopatkou vadit asi nebude). Strom informace také
neposkytne, pokud ma Hvozd (PJ) pocit, Ze mu to uskodi nebo pokud by néjak vyrazné zménil
chod svéta.

V hernim svété se jedna o velmi vzacny prvek, hraéi by se ke stromu neméli dostat kazdy
den. A pokud se uz o existenci poloze stromu dozvi, kdo fika, ze je k nému druidové pusti?
Zvlast, pokud bude v druziné valeénik v platovce. Z jednoho kilogramu dfeva Moudrého stromu
Ize vydestilovat dva magy, ale zkuste si z né&j tu vétev ustipnout. Druidi a lesni elfové mohou
kolem stromu provadét rizné obrady apod. Korunu stromu mohou obyvat riizné vily a jina lesni
stvofeni Moudry strom muize byt kliCovy pro mnoho zapletek

Prirodni zbran chodce

PZS je alternativa chodeckého mece. Chodec pracuje s pfirodni magii, sesila lé¢ebna,
ochranna a poutnicka kouzla, le¢ zbran, ktera jej na cestach ochrani je ovladana démonem,
bytosti nepochazejici z podstaty pfirodni magie. Chodecky me¢ zvyhodhuje chodce lidské
oproti jinym narodim a je podminén vyspélou theurgii: co v8ak narody pfirodni, s pfirodou
spjaté? Jejich stopafi, lécitelé, strazci kmenového uzemi, ti vSichni potfebuji svou zbrar, aby
prezili.

Tvorba chodecké zbrané viastnimi silami spojenim se s pfirodou je mozna jen v téch svétech,
pfirodou. Pfiroda vidi véci po svém, nerozliSuje na dobré a Spatné, ale na prospésné a nikoli.
Hodnoti hrani¢afe podle jeho skutkl ve vztahu k ni. Hrani¢afi — ochranci pfirody mohou mit
nejsilngjsi jeji magii, naopak ochranci lidi velmi slabou. Sobeckého a megalomanského chodce
pfiroda muze dokonce odmitnout. Zvliastni predméty, které mu pomahaji, ziska spiSe za
zasluhy, nez za penize.

Tvorba chodecké zbrané - Prvni je Cisté silou vile chodce, jeho meditativnim spojenim s
pfirodni silou, komunikace s ni, pfedlozeni zadosti, jeji obhajoba pfed sebou samym i onou
silou. Druhy pouziva néjakou esenci pfirody, at' je to napf. namacéeni v prameni, ktery je silnym
pfirodnim zfidlem, magenergii z posvatnych zalud(l, kontaktem s Moudrym stromem, .... Oba
pristupy Ize spojit v mysticky celek.

Je velmi na PJ a hradi, jak cely proces vzniku probéhne. Mélo by jit o velmi mysticky zaZzitek.
Chodec travi v meditacich v odlou€eni az nékolik dni a pfed samotnou pfirodou hodnoti svuj
zivot, co pro pfirodu udélal, co udélal proti ni, co byla hloupost a co zly umysl. Pfiroda muze
pouze naslouchat a hodnotit, ¢i mize vyslat k chodci néjakého svého avatara. Chodec je



zkouSen. Pfiroda zkouma jeho zasluhy, ale i jeho sméfovani. Dulezita je samota, nerusenost,
otevienost. Mlze se stat, ze chodec nedobré vile, ale zna¢né naivity pfi plném otevfeni se
pfirodé bude napaden az zabit, €i pfijde o pouto s pfirodou az tak, Ze nebude moci ziskavat
magenergii dokud ji neusmifi.

Pfi ritualu je nutné, aby chodec mél zbran, kterou chce s pfirodou spojit u sebe. Nesmi to byt
zbran jakkoli magicka, pozehnana, osazena démonem. Pouhé ,Cisté télo zbrané® (ale mize jit o
nadstandardni vyrobu z trpasliich dilen ¢i salamandfi vyhné ku pfikladu). Zbrann mize byt
jakakoli v€éetné zakladu pravidlového chodeckého mece, jehoz vyhoda je v délce.

Sileni chodecké zbrané - Prvni tvorbu zbrané& podstupuje chodec pfi pfestupu na Sestou
uroven. Ke spojovani s pfirodou dochazi kazdy dalSi pfestup, kdy pfiroda nadéluje onen jeden
mag navic pfi bézném sileni. Pokud uzna chodce hodného, mize mu zbran vylepsit vice. Tato
bézna spojeni jsou mél&i, chodec se ,pouze” ujiStuje, ze pfiroda je ziva a pfitomna, ze jeho
konani je odménéno.

Pfi pfestupu z 10. na 11., z 15. na 16., z 20. na 21. chodec podstupuje dalSi hluboké
meditace, které zvySuji (nebo mohou zvysit) silu zbrané. Zde zaleZi jak moc je magicky rozvinut
ten ktery svét, jak dobré jsou ostatni postavy, zejména vale€nici. Chodec by nikdy v boji nemél
byt lepSi nez vale¢nik. Neni fe€eno, ze se pfi hlubokém spojeni musi nutné zvedat SZ, muze jit
0 nadstandardni kouzla reagujici na chodcovu minulost, &i jiné schopnosti zbrané.

Zbrané pro boj tvari v tvar - zakladni spojeni s pfirodou zvedne SZ zbrané o 1, da k
dispozici 10 magu, ale jiz pfi prvnim spojeni mimofadné zaslouzilého &i ryziho chodce muze
dojit k ziskani zbrané lepsi.

Na 10. urovni se nasledujici tabulka posouva o dva fadky doll, bézna zbrafi ma SZ +2 a +2
magy nad ramec bézného chodeckého mece, Ci se jedna o chodecky mec +1, +2magy. Na
dalSich urovnich, kdy chodec podstupuje hlubokou meditaci se posunuje vzdy o dalSi dva Fadky,
alespon tehdy, nechce-li se PJ zabyvat tvorbou zbrani osobnich, vice RP vyuzitelnych nez
prosty utok.

Zbrani chodce je mozno ucinit celou kombinaci. Pak Ize jejich chodeckych parametri vyuzit
pouze jsou-li sou¢asné pouzivany obé sloZky kombinace.

Nasledujici tabulka jinymi slovy popisuje v pravidlové vylepSovani zbrané pomoci vySSich
démonu. Mechanismus rdstu magenergie zbrané a jeji sily je zachovan.

Zbran chodce — 6. — 10. uroven
SZ magy k%

standardni +1 10 1-60
mirné lepsi +1 11 61-75
lepsi +2 12 76-85
mirné nadprimérna+2 13 86-90
nadprdmeérna +3 14 91-95
vysoce nadprimérna +3 15 96-98
excelentni +4 16 99-100

Sloupecek k% je uren PJum, ktefi vice nez na RP hledi na statistiky a pravidla. | takto je



mozno zbran v meditaci vytvofit (ne vSichni hraci jsou mysticky zalozeni a nékdy prosty hod k%
s Upravami za charakter a skutky mize byt lepSim feSenim, zddrazni se aktualni ,nalada

pfirody“, Cili nahoda).

Zbrané dalekonosné

Pfiroda nema rada nelestny boj. Zabijes-li zvife v sebeobrané, je to pofadku, zastfelis-li ho
neCestné z dalky (a zezadu), je to lov a bude ti to tolerovat pouze nemas-li jinou moznost se
nasytit. Chodecka zbran vSak neni uréena k lovu, je k obrané pfirody, obrané chodce, aby
nepfidla magie jejiho ochrance vnivec, je pro pfipad nouze, je-li chodec zaskoCen na cestach.
Chodec neni prioritné bojovnikem. Je vSestranny, v ni¢em nijak zvlast dobry, ale
nenahraditelny. Zbrané dalekonosné by nemély z této logiky byt posileny nijak zvlast, pfedné uz
proto, ze chodec ma iniciativu ke stfelbé. Dalekonosné zbrané jsou tedy s vyjimkou téch, které
jsou pouzitelné jako vrhaci i pro boj tvafi v tvar, oslabeny. Pfi zakladni tvorbé zbrané se jejich
SZ nezvysi, ziskaji vSak 10 magu.

Ztrata zbrané

Chodec dokaze pouzivat pouze jedinou zbran. Nedokaze pouzivat zbran jiného chodce.
Prijde-li vSak chodec o svou zbran, mize podstoupit novou tvorbu. Tehdy velmi zalezi na tom,
jak o zbran pfiSel (chyba, vypocitavost, ....), co se se zbrani stalo (zni¢ena v boji, obfadné
znicena, vali se nékde nevyuzita, prodana na zaklad ...).

V zavislosti na odpovédi a skutcich chodce je pfirodou poskytnuta nahrada. Nékdy to mize
byt zbran pfipadajici 6té urovni, jindy jesté lepSi nez ta ztracena.

Pfiroda nikdy nedopusti vznik dvou zbrani pro jednoho chodce.

Pouziva-li jako chodeckou zbrar takovou, jiz ma narod za rodovou, pfi€ita si rodovy bonus

Pokud chodec zahyne, &i je nalezena zbrafi mrtvého chodce, je pro pfirodu nejlepsi vratit jeji
silu k ni, ¢eho se nejlépe dosahne obfadnym zlomenim (&i vyjmutim esence) na néjakém
pfirodné silném misté.

Pokud zbran neni zni€ena, se smrti chodce se rusi osobni pouto a zbrar se pro okoli stava
obyC€ejnou. Sila pfirody vSak ve zbrani jeSté néjaky Cas zlstava, vyprchava postupné, po
zlomcich se navraci odkud byla vzata. V tuto dobu by ze zbrané alchymista dokazal vydestilovat
magenergii (k zamysleni: co na to pfiroda? Co na to hrani€af v druziné?).

Kouzla

napady a vyvazeni vztahujici se ke konkrétnim skupinam kouzel. Detailnéji jsou rozepsana
pouze kouzla pro luk. Upfednostiuji se kouzla s RP vyuzitim, &i rizné zajimava a uzite¢na nad
prosté zvySovani utoku (at silou, nebo dodateCnym zranénim jedem/ziviem/€imkoili...)

1) dle druhu zbrané

Zbrané typu mece vyuzivaji vSechna kouzla z pravidel. Ale k ostatnim zbranim se hodi i
mnoha jina kouzla, napf. palice a kyje misto ,dvojitého buchu“ mohou pouZzivat kouzla silné rany
(2k6+), kouzlo omradujiciho uderu (zasazeny protivnik Celi pasti na ODL a muze ztratit akci).
Stejné tak sekery budou spiSe rozsekavat a podtinat, nez by se s nimi utocCilo rychle. Dlouhé
zbrané typu kopi a pika mohou mit kouzlo prodluzujici je samé. Vrhaci zbrané mohou mit
kouzlo navratu (obdoba bumerangové hvézdice). Luk mulze kouzlem vystielit dva Sipy



soucasné, pficemz ten druhy ma snizenou Sanci na zasah, muze vystfelit magii obdareny Sip
varovani, ktery zrani za stinové zivoty.

2) dle ekosystému

Kouzla pousté metaji nepfiteli pisek do o€i a oslepuiji jej podobné jako Prasatko, vétrna stepni
kouzla mohou metat prach, cloumat naporem vétru nepfitelem, zkouSet jej pfi zasahu srazit Ci
odvat o nékolik sahd, ¢i s nim aspori zamavat natolik aby pfiSel o akci. Kouzla z oblasti, kde je
mnoho jedovatych zZivo€ichl mohou otravit. Kouzla busi zamotavaji nepfitele do trni, omezuji
jeho pohyb jakoby se sam prodiral kfovim, mohou jej omezit v Utoku i obrané, spoutat na misté,
Ci jeho pohyb zpomalit na chvili tak, Ze na akci krok musi vynaloZit akce dvé atp. Z oblasti
vécného ledu pochazeji kouzla zpUsobujici omrzliny (a tedy opét postihy ¢i zpomaleni), metelice
metajici snih a ledové krystalky. Aneb mnoho variaci na totéZz podané pro konkrétni oblast...

3) osobni chodcova

Kouzla osobni by méla reagovat na chodcovu minulost Ci prostiedi z néhoz pochazi, a
mentality jeho &i jeho okoli. Chodec, ktery ma zlou zkuSenost s magii bleski nejenze ma své
zrcadlo, ale mUze mit i kouzlo zbrané podobné Odraz projektily pokousejici se ,srazit blesk"
(aby neslo o zalezitost tak silnou jak se zda, mél by odrazeni vénovat akci a rozhodné pofadnou
davku magenergie). Chodec, ktery pochazi z oblasti okupované nemrtvymi (€i ma s nimi zlou
zkudenost), bude mit kouzla posilujici ho proti nim. Ci kouzlo rvouci z téla nemrtvého zpét
vysatou uroven Ci vlastnost. Kdo zaZil stfet s bytosti nezranitelnou zbranémi muze mit kouzlo
obchazejici (alespon Caste€né) tuto nezranitelnost. Tieba kolo ,zasahnu vSechno® za 10 maga.
Kazda zbran by méla mit alespoi jedno osobni kouzlo, necht si chodec zakusi pocit jeji
jedinecnosti a vztahu k sobé samému.

Chodcuv luk Zlatého lesa

Dlouhy luk s chodeckym o€arovanim

Parametry: zakladni o€arovani bez zajimavosti na ukor SZ

6.-10. droven: SZ 5/+1, OZ -2, dostfely: viz dlouhy luk, magenergie: 10 (+1 mag za kaZdou
uroven chodce nad Sestou).

11. — 15. droven: SZ 6/+1, OZ -2, dostfely nezménény, magenergie: 17 (+1 mag za kazdou
uroven nad jedenactou).

16.-20. uroven: SZ 7/+1, ostatni parametry nezménény, magenergie: 24 (+1 mag za kazdou
uroven nad Sestnactou)

21.-25. uroven: SZ 8/+1, ostatni opét beze zmény, magenergie:31 (+1 mag za kazdou Uroven
nad jedenadvacatou)

Atd. po maximalni uroven, pokud to dovoluje herni svét a styl hry.

Kouzla luku:

Pokud neni fe€eno jinak, pfi ovlivnéni Sipu musi ten byt vystifelen ihned, z luku, ktery jej
oCaroval (sesilani v dobé natahovani tétivy kupfikladu), nelze pfedat magii stfele a dat nékomu
z druziny... Bez seslaného kouzla Rychlost Ize obdobné jako v pravidlech ucinit s lukem jedinou
magickou operaci, i kdyby chodec diky svym bonusim k iniciativé mohl vystfelit vicekrat (Ci
kdyby se rozhodl stfilet bez mifeni kazdou akci jeden Sip).



Nehmotny Sip

Magenergie 4 magy

Trvani doba letu Sipu

Luk vystieli bez nutnosti pouzit skute€nou stielu. Stfela se chova jako obycejny Sip.

Pfizrany Sip

Magenergie 8 magu

Trvani doba letu Sipu

Luk vystfeli nehmotnou stfelu, ktera projde vSim, co ji stoji v cesté véetné cile, na ktery byla
vypalena. Do obraného Cisla se nepocita kvalita zboje, pouze obratnost a magické vylepSeni
zbroje. Prvni pfekazka, kterou Sip proleti sniZi jeho silu 0 3, druha o 5, po zasahu tfeti pfekazky
Sip mizi. Dale Sip mizi ma-li proletét hmotou o prifezu vétSim nez 2 sahy. Tedy neproleti slonem
skrz naskrz, stejné jako skaliskem, ale proleti dvefmi, béZnym stromem, nikoli jiz sekvoji, proleti
sténou srubu, ale nikoli hradni zdi). Mizi i pokud nic nezasahne (neleti donekonec¢na, ale jen do
maximalniho dostfelu luku).

Pro pfiklad: Chodec vystfeli na cil, ktery se ukryva za stromem, dale v letové draze stoji dalSi
cil. Strom bude zasaZen s plnou silou. Dejme tomu, Ze chodec hodil na utok po v8ech upravach
za vzdalenost, mifeni atd. 10. Cil za stromem jiz Celi utoku 7, ale hazi si na obranu bez pouziti
zbroje, Stitu atd., tedy pouha obratnost, za kterou ma bonus +1. Pokud nehodi Sestku, je
zranén. Sip leti ke tfetimu cili, ktery &eli utoénému &islu 5.

Signalni Sip
Magenergie 2 magy
Trvani doba letu Sipu

Luk da pouzitému Sipu vlastnost signalniho a to dle pfani chodce — bud srdici pro no¢ni pouZiti,
nebo Emoudici pro denni uziti.

“Zivanuv $ip* (Magicky $ip)

Magenergie 7 magu

Trvani doba letu Sipu

Luk pfeda pouzité stfele svou magii, ucini ji magickou pfi urovani co zasahne a zrani.
Parametry Sipu se nezméni, pouze dokaze zranit bytosti zranitelné jen magickymi zbranémi.

Dvoji vystiel

Magenergie 8 magu

Trvani 1 uto¢na akce

Luk pomUze chodci vystrelit dva Sipy najednou, oba musi sméfovat na jeden cil, ,hlavni® Sip ma
postih k utoku -1, ,vedlejsi“ -3.

Sip varovani
Magenergie 3 magy
Rozsah 1 8ip

Strela plsobi stinové zranéni.



Zpevnéné lucisté

Magenergie 3 magy

Trvani 1 kolo

Lucisté se zméni v pouzitelné k obrang, zbrar ziska OZ 0.

Plamenna stiela

Magenergie 4 magy

Rozsah 1 8ip

Trvani 5 kol

Stiela se rozzafi, stejné jako misto zasahu, byt to spiSe fosforeskuje nez zafi. MUze napomoci v
boji v temnoté oznaenim nepfatelského cile, kratkodobou pfitomnosti malého zdroje svétla.
Jakmile stfela zasahne cil/dopadne, pohasne a svétélkuje pouze misto zasahu.

Hal
Magenergie 4 magy
Trvani stale (resp. do zruSeni kouzla)

Luk se zméni v dfevénou nekovanou hul pro boj tvari v tvar, nelze z néj sesilat dalSi kouzla
zbrané vyjma kouzla Vétvicka, prelévat magenergii vdak ano. Hul ma SZ 5/-2, OZ +1. Stale jde
vS8ak o zbran posilenou pfirodni magii: je hufe znicitelna nez obycejna hal. Zpétna preména v
luk je zadarmo.

Stielba mezi stromy
Magenergie 3,6,9 magul za 1 Sip (fidky, stfedni, husty les)
Sip vystteleny z chodcova luku dokaze ,klickovat‘ na své letové draze. Umozriuje stfelbu v lese,

¢i “za 1,2,3 rohy” v zastavéném uzemi. Maximalni “zato€eni” Sipu pfi cesté je 30 stuprid.

Slahouny (Sip zapleteni)

Magenergie 2 magy

Po zasahu se ze Sipu rozvinou razné Slahouny, které zpusobi protivnikovi stejné potize, jako pfi
prodirani se houstinami podrostu. Protivnik si hazi proti pasti obr~8~nic/-2 iniciativa. Pokud se
efekt uplatni, je obratnost v dalSi sméné po zasahu snizena o 3.

Polibek zimy
Magenergie 3 magy
Trvani 1 kolo

Sip zledovati, po zasahu cil &eli pasti odl~9~nic/ztrata nasledujici akce. Sip jej doslova zmrazi.

Valecnik ]

Valeény roh Duumhorn




Chodci maji chodecky mec, zlodégji kli¢, Carodéjové hole... Aby to nebylo vale¢nikim lito,
dostanou Valecny roh.

Vale€ny roh Duumhorn je specialni valeény roh - upraveny a zdobeny roh zvifete (napf.
kravy), ktery pfi zatroubeni vydava hluboky a rozléhavy zvuk, obvykle pfidélany na popruh
kolem krku nebo pasu. (Pokud nevite, jak takovy roh vypada, sta¢i googlit obrazky pod heslem
"vale¢ny roh" nebo "war horn".)

Valecny roh je pfedmét pfibuzny chodeckému medi - i Duumhorn ma svého démona.
Tento "Démon rohu" se vyskytuje spolu s démonem mece od prvni sféry. (Jako roh se da pouzit
i draci spar, ve kterém se démon chova, jako by byl povolan ze sféry o 2 vyssi.) ValeCnikim trva
nékolik dni, nez si s démonem porozumi.

Duumbhorn je obvykle pfekrasné zdobeny vypalovanym vzorem nebo rytinami, je dlouhy
nejméné 50 coull, pomérné mohutny a téz okovany, aby néco vydrzel (da se pouzit jako
improvizovana zbran 1 /+1 -2).

Valecnici si Roh mohou koupit od svého mistra od Sesté urovné, tehdy je bude je stat
kolem 300 zI. Pokud o né&j pfijdou, mohou si novy koupit bud’ od theurga (kdy je cena zavisla od
sféry a dohody), nebo opét u mistra, tentokrat ale za 600 zl. Samotny roh (zaklad) stoji 3 zl.
Trvani magického pfedmétu je 2 roky, pak je tfeba pofidit si nového démona.

Duumhorn se da pouzit vice zplsoby - celkem nabizi 5 rznych zaduti, pfi¢emz jedno
zaduti se pocita jako jeden utok (1 akce v RSS) a Vale¢nik nemusi pfezbrojovat (Duumhorn mu
visi kolem krku), musi v§ak mit volnou ruku.

Omraduijici vina: Toto brutalni zaduti ma Sanci omragit i alespon vyvést z rovnovahy vSechny v
okruhu péti sahu. VSichni (v€etné spratelenych osob) si hazi na past Odl + Roz ~ 2 (+1 za
kazdou lichou sféru vyjma prvni) ~ -1 k OC/omradeni.

Povzbuzeni: V nasledujicich tfech kolech maji vSichni spojenci v doslechu bonus +2 k iniciativé
a +1 k nékterym hodlm proti pasti (zejména pfi odolavani strachu). Pfipadné bonusy z vice
takovych zaduti se scitaji az do vySe +6.

Hrozivé dunéni: Pokud Vale¢nik k Zastraseni pouzije Duumhorn, jeho uspésnost bude o0 10 %
vetsi.

VyraZeni: Narazova vina smérem vpied ma Sanci odzbrojit nepfitele, ktery si hazi na past Sil ~ 3
(+1 za kazdou sudou sféru) ~ nic/odzbrojeni.

Chladnokrevny ryk: Toto troubeni na tfi kola zdvojnasobi Bojovnikiv bonus za Chladnokrevnost,
Sermifi pak Chladnokrevnost dogasné poskytne, jako by byl Bojovnikem na odpovidajici trovni.
Obéma pak dava bonus +1 k hodu proti pastem pfi odolavani u€inkiim vSech kouzel (scita se s

Chladnokrevnosti).

Zaduti na Duumhorn nestoji Zzadnou magenergii, je véak omezeno Cetnosti 1 x za 6
smén. (ObycCejné zatroubeni se nepodita.)



Claimoruyv bod

Cetnost: jednou za jeden boj se stejnym soupefem - pokud uz jednou fintu zaZil, tak
podruhé se nenecha nachytat :) ... pfi boji s vice soupefi proti kazdému z nich jednou, pokud PJ
neusoudi, Ze si finty pfi utoku na svého kolegu v8imli a dokazou se ji vyhnout.

cil: jakykoli humanoid

trvani: jeden utok. J treba oznamit pfed hodem na iniciativu. V pfipadé vice utoku za
kolo pouze na jeden z téchto Utoku - hlasi se také predem.

ucinek: celkovy hod na utok v&etné bonusu za silu se vynasobi dvémi, ale neplati pfi

- 1-5 droven - pfi hodu 4, 5 &i 6 (hod se pouzije a zahraje se bézny utok)
- 6-10 uroven - pfi hodu 5 &i 6 (hod se pouzije a zahraje se bézny utok)
- 11- a vyS8i uroven - pfi hodu 6 (hod se pouzije a zahraje se bézny utok)
postih: po celé nasledujici kolo (a pfipadné zbytek aktualniho kola) postih -1K6 + bonus
za obratnost do obrany. Minimalni postih je vzdy -1.

Pfiklad: bojovnik Sturm (sila +3, obratnost +2) na 14-té urovni sa stretol s druhym
bojovnikom (obranné &islo 0). Sturm sa rozhodne pouzit Claimorav bod. Na 1k6+ mu padne 6
takze hadze znovu a padne mu 2, tedy dohromady 8 + sila zbrane 5 + bonus za silu 3 = 16.
Claimor(lv bod sa nevydaril pretoze padla 6. Hodi si na postih 1K6 a padne -4. Pfi¢te +2 za
obratnost. Po nasledujuce kolo bude mat postih -2 do obrany, no ni¢ mu nebrani aby sa o
specialni utok pokusil znovu. nyni (hod 5 + bonus za silu 3)*2 = 16 + sila zbrane 5. zasadi tedy
ranu za 21. Nasledujuce kolo bude mat ale (hodi 1K6 =6) postih -6+2=-4 do obrany.

Kouzelnik ]




