
Fidláci

Fantasy hra  na hrdiny v temném středověku

Úvod

Vážení hráči, 

v úvodu bych vás chtěl tak trochu seznámit s historií hry, kterou chcete hrát. Ke vzniku tohoto díla vedla snaha o neustálé úpravy již existujících a námi hraných stolních RPG. Historie Fidláků začíná někde mezi letními odpoledni roku 1999 a mrazivými večery roku následujícího. Tehdy jsme začali s prvními modifikacemi pravidel, jež se nám nezdála dostatečně přesná, úplná či výstižná. S časem těchto úprav přibývalo, až kdosi řekl: „Tak dost, začnem pěkně od píky a podle svýho“. A tak jsme začali; zprvu do zažloutlých stránek starých sešitů, později přes klávesnice na HDD jednotky jsme začali zaznamenávat pravidla hry, kterou teď držíte ve svých rukou. Kdyby nám tehdy někdo řekl, že výsledný produkt bude mít bezmála dvě stě stran, asi bychom se mu vysmáli. Ale stalo se.

Název hry, stejně jako hra samotná, vznikl spíš z hecu než z čehokoliv jiného. „Fidláci“ vznikli drobnou úpravou slova „vidláci“. A proč zrovna vidláci? To proto, že podle nás jsou většinou ti opravdu velcí hrdinové původem zcela neurození lidé vržení do víru událostí nějakou hříčkou osudu. 

Několik poznámek ke hře, rady a doporučení pro všechny

Hráli jste někdy nějakou stolní RPG? A hráli jste nějakou RPG alespoň na počítači? Pokud je vaše odpověď alespoň na jednu z těchto otázek ano, bude pro vás pochopení následujících řádků mnohem jednodušší.

RPG (Role Platiny Game) znamená ve velice volné (a nepřesném) překladu „Hra na hrdiny“. Oč jde? Ve fiktivním světě stvořeném jedním hráčem (PJ) se pohybuje skupinka postav, každá pod kontrolou jednoho z ostatních hráčů. Vzájemné jednání mezi postavami a okolním světem pak dává vzniknout celému příběhu. Postavy prožívají dobrodružství, radosti i strasti tvrdého života tuláků (jimiž dobrodruzi téměř vždy jsou), učí se ze svých zkušeností, rozvíjí se…rostou.

Základní myšlenkou celého našeho dílka je právě naprostá (víceméně) volnost rozvoje postav. Je pouze na hráči jakým směrem povede svého hýčkaného hrdinu (svou hýčkanou hrdinku) a co z něj nakonec nechá vyrůst. Ona volnost rozvoje prolíná celá pravidla, tu nám něco drobet komplikuje jinde zas něco krapet zjednoduší, výsledek je však (dle mého skromného názoru) uspokojivý. Uvidíme jak se bude líbit vám. 

Jistě jste si všimli (nebo si brzy všimnete), že pravidla jsou rozdělena na tři části a to na Pravidla základní, Příručku PJ a Pravidla doplňující. Pro vás jako pro začínající hráče budou nejpodstatnější první dvě jmenované části, pro ty zkušenější (a pro nedočkavce) jsou určena Doplňující pravidla, která jsou nepovinná a slouží pouze k oživení již tak dosti živého světa Fidláků. Vřele doporučuji si nejdřív pořádně prozkoušet Základní pravidla a trochu se „otrkat“ v aplikaci zákonitostí vývoje postav, souboje a magie a teprve poté se vrhnout na placené rasy, souboje vůlí a jiné legrácky obsažené v Doplňujících pravidlech. Na druhou stranu se do Doplňujících pravidel rozhodně podívejte, je s nimi celkem legrace.

Chtěli bychom se omluvit za používání zkratek a některých pojmů z jiných RPG her. Důvod, proč se tohle v našich pravidlech vyskytuje, je jednoduchý. Před tím, než jsme se dali do vytváření těchto nových pravidel, jsme již poměrně dlouho hráli ostatní RPG hry a za ten čas se označení pro některé věci tak vžilo, že při psaní již nebylo v našich silách vymyslet a zavést si jiné označení pro velmi podobné pojmy. 

U pravidel, které se ve většině případů dostali do hry a byli odzkoušeny, došlo ke změnám a to někdy i velmi podstatným. Tímto krokem jsme sice modernizovali, ale na druhou stranu jsme mohli vytvořit konflikt mezi pravidly, který se nám zpětně nepodařilo odstranit. Za tyto neobjevené chyby se předem omlouváme. 

A teď konečně k praktickým radám popisu pravidel a obecnému průběhu hry. V této části uvedu i rady pro pána jeskyně, které nemusí používat, ale jsou námi vyzkoušené a ověřené.

V další části bych chtěl uvést krátký popis mise, která by mohla sloužit začínajícím skupinám jako vzor. Je ovšem nutno si uvědomit, že odpovědi a veškeré výroky jsou psány mnou a hráči je mohou formulovat naprosto jinak, případně se mohou rozhodnout pro jiný postup.  V popisu dobrodružství jsou uvedeny směrovky, kdo ke komu mluví. Styl psaní tohoto dobrodružství je velmi podobný internetovému chatování a v reálném provedení je mise vlastně několikanásobný dialog PJ a jednotlivých hráčů nebo skupin hráčů. Tento dialog nelze předem do podrobnosti předvídat, jelikož postavy reagují na informace putující od PJ, stejně tak jako on reaguje a dolaďuje misi podle rozhodnutí hráčů. Jednotlivé části dialogu se vzájemně ovlivňují. Z toho je jasné, že první ukázkové dobrodružství je pouze informativní, ale i tak jsem je doplnil komentáři (…) .

Pro první dobrodružství je nutné PJ alespoň stručně charakterizovat postavy. Např. v ukázkové misi  budou tři postavy. Z toho vyplývá, že budou hrát tři postavy (Druss, Hood a Merlin) a Pán jeskyně tedy čtyři lidé. Pro jednoduchost popisu označím proud vzájemné komunikace (.

První představení: Druss, Hood, Merlin ( PJ

Druss: Moje postava je dřevorubec, kterého omrzelo kácet stromy a chtěl se opřít do silnějšího soupeře. Můj nejvěrnější společník je má nabroušené sekera, a můj ledový klid. Pocházím z hustých lesů středního pásu a právě jsem se vydal na svou dobrodružnou pouť po světě za zkušenostmi a bohatstvím, které na mě zajisté čeká. (postava může uvést přímo konkrétní vesnici na vaší mapě světa nebo jinou upřesňující informaci, Pán jeskyně má tímto krokem vámi daný stručný popis postavy, pokud nemá nic konkrétnějšího připraveno, dává spoustu možností jak spojit hráče, protože postavu lze umístit kamkoliv do středního pásu do jakékoliv hospody ve vesnici, městě apod.)

Hood: Moje postava je sice relativní začátečník, ale již se může pochlubit četnými historkami, které si ovšem ráda přibarví.. V savanách, odkud pocházím, jsem se naučil velmi dobře jezdit na koni a střílet z luku, chvíli jsem pobýval i na severu při obraně různých opevnění  jako žoldácký lučištník. Do světa jdu hledat bohatství a poklady. Abych si mohl založit svůj rod, koupit panství a postavit se pod svou vlastní standartu v bitevním poli. (postava je opět velmi nekonfliktní a  zřejmě se přidá k jakékoliv skupině, u které bude šance, že se splní jeho představy. S umístěním této postavy jistě nebudete mít problémy, jelikož se stará o svůj prospěch a takových je na světě velmi mnoho)

Merlin : Moje postava je hubený výrostek, který se chce stát velkým kouzelníkem a chce poznat, jak funguje svět a proč se dějí různé zajímavé věci. Vydal se do světa hledat zkušenosti, dobrodružství a slávu, nikoliv peníze a bohatství. (pro přidání této postavy k ostatním hráčům můžou trochu nastat problémy, jelikož postava se nepřidá například k hordě loupežníků nebo jiných podezřelých živlů, které potká cestou, ale i tak lze postavu zapojit vcelku slušně do skupiny, pokud jí dáte pro ni zajímavý důvod. Při této příležitosti bych apeloval na hráče, aby u své postavy dodržovali zvolenou charakteristiku svých hrdinů)

PJ: (Na základě informací  od hráčů se PJ rozhodne pro volbu lokací, nebo oznámí ty, které měl připravené,  a jejich základní  vlastnosti pro jednotlivé hráče. Jestliže se popisy postav podobají, nebo si hráči zvolí, že např. všichni jsou z jedné vesnice má tím PJ usnadněnou práci. A buď se hráčů zeptá na vlastnosti vesnice, a jestliže mu ji obstojně popíší, nechá ji takovou. Pokud budou hráči znát jen název PJ má právo si vymyslet popis podle svých představ. Popis je stejně stručný jako popis postav!). 

PJ ( Druss: Když jsi se vydal hledat dobrodružství do světa, zastavil jsi se v hospodě, abys svlažil svoje vyprahlé hrdlo a skrovně pojedl, zjistil jsi, že peníze na tvůj výlet do dalekých zemí se krátí a to jsi ještě neopustil lesy středního pásu. Zrovna jsi zadumán a přemýšlíš, jak by jsi vyřešil svou neveselou situaci, když vidíš do hostince vcházet člověka, který tě zaujal nejen svým vzhledem, ale především svým hlasem, který slyšíš již  ode dveří.  Z jeho vnějšího vzhledu a přes rameno přehozeného luku odhaduješ, že by to mohl být nějaký lovec ze zdejších lesů.

PJ ( Hood: Po celodenním putování jsi k večeru za ohybem cesty konečně zahlédl světélko, které by  mohlo znamenat lidský příbytek a tudíž i lidi, které by šlo ohnout o trochu jídla a slamník. Tvoje situace totiž nevypadá po finanční stránce zrovna nejrůžověji. V poslední vesnici ti tvoje výmluvnost vynesla spíše vydání než zisk.

PJ ( Merlin: Na voze, který pomáhá zdolat další část tvé cesty do knihovny ve městě Disparu, je příjemně. Vítr fouká pouze silou vánku a cesta ubíhá. Již se těšíš, že po přečtení jisté knihy budeš moudřejší a mocnější. Již se šeří a ty jsi se vozky zeptal, jestli dojedete v čas do nějaké vesnice, kde by ses mohl vyspat, a ten odpověděl, že beze sporu ano. Asi za hodinu po tomto rozhovoru jsi zahlédl mezi stromy světla vesničky.

PJ ( Hood: Ve vesnici  ti padla do oka místní hospoda, ze které se line světlo a libá vůně jídla. Jinak ve vesnici vidíš několik rozptýlených domů obyvatel, ve kterých je ještě vcelku živo.  Co děláš?

Hood ( PJ: Vstoupil jsem do hospody .

PJ ( Druss: Do hospody vstoupil nějaký člověk s lukem a šibalským pohledem v očích. Rozhlíží se po hostinci a zkoumá od koho by mohl něco zdarma získat. Co děláš?

Druss ( PJ: Na nově příchozího jsem hodil pohrdavý pohled, a dál se věnuji svému jídlu a sobě.

PJ ( Merlin: Dorazili jste do vesnice a vozka zastavil před hospodou. Ty jsi si všiml, že ve chvíli, kdy jste se blížili k vesnici, tak někdo právě vešel do hospody. Vozka se k tobě otočil a říká, že pokračovat v cestě bude až zítra v osm hodin ráno, a jestliže chceš tak můžeš jet s ním. Poté se otočil a vstoupil do hostince. Během rozhovoru jsi zaregistroval, že kolem malého náměstí jsou kromě hospody roztroušeny ještě příbytky místních obyvatel. Co děláš?

Merlin ( PJ. Chvíli jsem ještě počkal, podíval se po okolí hospody, přečetl nápis na štítě a poté bez váhání vstoupil do hostince.

PJ ( Druss: Jak tak sedíš, tak jsi si všiml, že tvůj pohrdlivý pohled se minul účinkem, protože nově příchozí se dal do hovoru s hostinským, který očividně vyzvídá novinky z okolí od „lovce“.

PJ ( Hood: Hostinský není žádný hlupák a snaží se z tebe vytáhnout novinky z okolí , o které má evidentní zájem, a bohužel než jsi to zjistil, je pozdě  a ty už žádné novinky nemáš. Co děláš?

Hood ( PJ: Hostinskému jsem řekl, že ani kuře nehrabe zadarmo, a jestli se chce dozvědět chuťovky, tak ho to bude stát večeři a slamník.

PJ ( Hood: Hostinský se nechce nechat jen tak a notnou chvíli s tebou diskutuje. Zrovna jste v nejprudší diskusi, když do lokálu vešel vozka a u hostinského dojednal pokoj a stáj pro koně. Tento okamžik ti stačil, aby ses dostal z defenzívy,  využil svého přirozeného talentu, a ve chvíli, kdy se hostinský vrátil do hovoru jsi na něm po chvilce konečně vyrazil večeři a slamník. 

PJ ( Merlin: Vstoupil jsi do hostince a vyhl jsi se vozkovi mířícímu ven. Chvíli se rozhlížíš po lokále, ale kromě hostinského, nějakého mluvky u baru a dřevorubce sedícího nad dojedenou večeří nic moc zajimavého. Co děláš?

Merlin ( PJ: Vydal jsem se k baru objednat pokoj.

PJ ( Hood: Zrovna jsi si začal vymýšlet historky a drby, když jsi si koutkem oka všiml, jak do lokálu stoupil hubený mladík, rozhlíží se po hostinci a poté se vydává směrem k hostinskému. Toto se ti ovšem vůbec nehodí, jelikož jsi konečně naladil hostinského na správnou frekvenci. A ten ti věří všechny tvoje vymyšlené báchorky. Co děláš?

Hood ( PJ: Nic nedělám, pokračuji v hovoru. Čekám až nově příchozí dorazí k hostinskému.

PJ ( Druss: Chceš jednat?

Druss ( PJ: Ne jen pozorně sleduju, jak se situace vyvine.

Hood ( Merlin: Odkud pocházíš?

Merlin ( Hood: Jsem z Lys a jestli dovolíš, rád bych si objednal pokoj a večeři. Mám důležitý úkol a nenechám  se zdržovat žádnými mluvkami a chvástali. Mířím totiž k vyšším cílům, nepoužívám ke splnění svých tužeb hloupé tlachání.

Druss ( PJ: Vstal jsem a přesunul jsem se na místo blíž k baru. Ovšem snažím se, aby si mě ti dva nevšimli.

PJ ( Druss:  Tvoje akce se zdařila. Stojíš tak dva metry od baru u stolu a ti dva se o tebe vůbec nezajímají.

PJ ( Hood:  Takový prudký slovní  útok jsi od takového mladíčka a střízlíka nečekal, navíc jsi si všimnul, že hostinskému spadla po tomto probrání pečlivě budovaná mlha a během vašeho rozhovoru začíná přemýšlet o svých dřívějších rozhodnutích ohledně slamníku a večeře a o tvých drbech. Co děláš?

Hood ( Merlin: Urazil jste mě cizinče, a jelikož jste měl nepřímo nazval hospodským povalečem, pak si vaši urážku  vemu zpět. 

Hood( PJ: Po hospodsku jsem mu jednu natáhl.

PJ ( Hood: Při útoku jsi si stačil všimnout, že hostinský zřejmě přestal přemýšlet o tvých řečech a strachuje se o vybavení hospody.

PJ ( Merlin: Útok jsi nečekal, a proto jsi se ani nestihl bránit. Síla protivníka dopadla s plnou silou na tvou slabou tělesnou konstituci. Kolik je tvá zbroj?

Merlin ( PJ:  Moje zbroj je pouze dva za normální oblečení.

PJ ( Merlin:  Proto jsi byl zraněn za 2 životy a byl jsi  sražen mezi stoly lokálu. Zdá se, že mluvka považuje tuto potyčku za vyřízenou a dál se věnuje hovoru s hostinským. Co děláš?

Merlin ( PJ:  Rychle jsem vstal z podlahy, jsem rozzloben na největší možnou míru a začínám kouzlit.

PJ ( Druss: K nohám se ti snesl hubený mladík. Zdá se, že není nijak vážně zraněn. Je rudý v obličeji prohazuje nějaké nadávky, které  znějí velmi intelektuálně a sbírá se z podlahy. Zdá se, že je rozzloben ad absurdum a hodlá proti mluvkovi, který na něj mimochodem zvysoka kašle, něco podniknout. Právě pozvedl ruce. Děláš něco ?

Druss ( PJ: Ano vzal jsem ho pod krk a druhou rukou jsem mu jeho slabou ruku zkroutil za záda, aby, ať chce udělat cokoliv škodlivého, to nestihl. 

PJ ( Merlin, Druss : Hoďte si na iniciativy podle vašich činností. Předpokládejme, že postava ( o fous vyhrála a může jednat první.

Druss ( PJ: Provedl jsem to, co jsem řekl předtím.

PJ ( Merlin: Jakmile ji se vstal a pozvedl jsi ruce, něco ti sevřelo ruku, zkroutilo ti to ruku za záda a přiškrtilo kyslík tak, že jsi nemohl pronést formuli. Zrovna rozmýšlíš, jak se dostat z tohoto nepříjemného sevření. 

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Když tu do hospody vběhl nějaký dřevorubec ještě s místním obyvatelem a pozorujete na nich četné známky zranění. Co kdo děláte?

Druss ( PJ: Řekl jsem tomu skrčkovi, že nemám rád, když někdo bojuje nefér, a jestli mi dá své slovo,že nebude dělat problémy, tak ho pustím a nic mu neudělám.

PJ ( Hood: V lokále za sebou jsi zaslechl hluk a odhaduješ, že někdo má problémy s dýcháním, a že někdo vběhl do lokálu z venku. Hostinský ti přestal věnovat pozornost.Co děláš?

Hood ( PJ: Přerušil jsme hovor s hostinským a otočil jsem se do lokálu.

Merlin ( PJ: Ve světle událostí jsem dal slib a začínám se zajímat o nově příchozí.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Zranění lidé vykládají něco zmateného o strašidlech, duších a příšerách. Do hospody právě vešlo několik jiných lidí a povídají si s nimi. Ze vzrušené diskuse vyplynulo, že lesní dělníci odmítají těžit, dokud jim někdo nezabezpečí, že nebudou v ohrožení. Během diskuse vešel do hospody muž středního věku a ve velmi slušných šatech.. Ve srovnání s ostatními je bohatě oblečen. Několika rychlými dotazy v hloučku lidí zjistil situaci a rozhlíží se po hostinci, jeho obličej vyjadřuje obavy. Co děláte?

Druss: Zatím vyčkávám v rohu lokálu.

Hood: Sedl jsem si k jednomu stolu poblíž a dívám se na situaci se zaujetím, ale snažím se tvářit nevzrušeně Pouze občas prohodím nějakou poznámku.

Merlin: Sedl jsem si na židli, vedle které jsem nešťastně upadl. A dělám, že jsem plně zaměstnán filozofickým problémem.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Ten člověk co, se v lokále rozhlížel, viditelně pokynul rukou vám všem dohromady a zamířil k baru, kde se dal do řeči s hostinským. Co děláte?

Druss ( PJ: Výzvu jsem akceptoval a líně jsem se pohl k baru, kde jsem si sedl.

Hood ( PJ: Odlepil jsem se od židle a pomalým krokem se ploužím k baru, kde jsem si sedl..

Merlin ( PJ: Chvíli jsem jeho pokyn nerespektoval, ale poté jsem pomalým krokem hodným mé důstojnosti zvedl a vydal jsem se k baru, kde jsem si sedl.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Barman před vás postavil sklenice s pitím se slovy, že je to na účet podniku. V tu chvíli se na vás otočil člověk co vás pozval k baru a představil se jako starosta této vesnice, a tímto by vás chtěl požádat jménem vesnice o pomoc ve věci strašidel a příšer, které se údajně objevily v lese. Jelikož jste nejbližší lidé v okolí, kteří by se mohli pokusit vyřešit jejich problém, o kterém jste již slyšeli z řeči místních. Jistěže tuto pomoc nebude chtět zadarmo. Obec vám může dát dar v hodnotě 6 stříbrných nebo případně nějaký předmět, službu dle vašeho výběru v této hodnotě.

Druss ( PJ: Jsem  teď sice při penězích a mám nabitý program, ale myslím, že se na to mohu podívat.

Hood ( PJ:  Momentálně se mi hodí vše, za co dostanu peníze, takže jdu do toho.

Merlin ( PJ: Nemám zájem o peníze, ale mohl  by z toho koukat zajímavý problém. Jsem pro.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Co děláte?

Druss, Hood , Merlin ( PJ: Jdeme se podívat do toho čarovného lesa na strašnou příšeru.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: V jaké jdete formaci? Les je tvořený vysokými jehličnany, mezi kterými roste pouze řídké mlází. 

Druss, Hood, Merlin ( PJ: Dřevorubec jde vpředu, hubený mladík uprostřed a mluvka na konci.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Jdete lesem, když tu se ze tmy vynořili dva vlci a zaútočili na dřevorubce a mluvku. Co děláte ?

PJ ( Druss: Hoď si proti sražení Síla%

PJ ( Merlin: Stejně tak jako ( si také hoď sražení proti síle, ale odečti si 5% za to, že vlk útočí zezadu.

Druss ( PJ: Hodil jsem to.

Hood (  PJ: Bohužel jsem to nehodil.

PJ ( Druss: Přesto, že vlk na tebe dopadl plnou silou, zůstal  jsi na nohou a vlka jsi odhodil stranou, kde se otočil a chystá se k novému útoku.

PJ ( Hood: Nestačil jsi se zapřít a vlk tě svou vahou srazil k zemi a teď jsi znevýhodněn (dle pravidel).

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Co děláte? Postava mluvky má svoje postihy až do doby než se mu podaří vstát. Tj. do doby než hodí 1*5 síla, aby ze sebe odhodil vlka.

Merlin ( PJ: Zakouzlil jsem kouzlo „Světlo“


Druss ( PJ: Snažím se zaútočit jako první.

PJ ( Druss,  Hood, Merlin: Hoďte si na iniciativu podle typu činnosti a oznamte mi výsledky.

Druss ( PJ: Moje bojová iniciativa  je po odečtení postihu za dřevorubeckou sekyru jedna.

Hood ( PJ: Moje iniciativa je po odečtení obdrženého postihu nula.

Merlin ( PJ:Moje iniciativa je po odečtení stupně kouzla 3

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Prohráli jste  oba vlci útočí jako první na stejné cíle. Kromě hodu na obranu si ještě hoďte na vnímavost, případně 2*inteligenci. 

Druss ( PJ: Na obranu mi padlo 25 (vlkův útok je 45), 2* inteligenci jsem nepodhodil. 

PJ ( Druss: Vlk zasáhl. Hoď si podle zbroje naproti průrazu

Druss ( PJ: Proti průrazu mi padlo 12 (vlkův průraz je 25)

PJ ( Druss: Vlk tě kousl do pravé nohy za 8 životů (zranění vlka tlamou je 6-9), a hoď si  utužováním.

Druss ( PJ: Utužování jsem hodil.

Hood ( PJ: Na obranu mi padlo 45 (vlkův útok je 42)

PJ ( Hood: Podařilo se ti ubránit vlkově čelistem.  

Hood ( PJ: Zkouším vstát.

PJ ( Hood: Hoď si deseti stěnou kostkou procentuální hod podle pravidel proti zadané pravděpodobnosti a oznam mi výsledek hodu.

Hood ( PJ: Jsi opět na nohách.

Merlin ( PJ: Na vlka útočícího na mluvku jsem seslal dračí oheň na třetím stupni, kterým jsem zvedl zranění na 3-8 a zranění jsem zvedl ještě pomocí DB mnou při učení vložených do kouzla o dva na 5-10.

PJ ( Druss: Můžeš útočit.

Druss ( PJ: I s postihem za krvácení útočím 35, bez váhání jsem máchl sekyrou. (vlk se brání pouze svou obratností, snaží se uskočit, a pouze 28).

PJ ( Druss: Zasáhl jsi vlka do těla.  Prorážej (hráč nemířil a proto se část určí hodem šestistěnnou kostkou, podle 1-hlava, 2-tělo, 3-pravá přední noha (ruka), 4-levá přední noha (ruka), 5-pravá zadní noha, 6-zadní levá noha).

Druss ( PJ: Prorážím 32 (Vlk nemá zbroj pouze kůži. Hodil proti průrazu pouze15).

PJ ( Druss: Tvůj úder prošel zraňuj.

Druss ( PJ. Vlk obdržel do dané části zranění za 20 životů.

PJ ( Druss: Vlk padl a je vyřazen.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Druhý vlk zmizel ve tmě. Co děláte?

Druss, Hood, Merlin ( PJ: Semkli jsme se, tak abychom pokryli skoro všechny strany a čekáme.

PJ ( Merlin:  Ze tmy se do osvětleného prostoru vřítil vlk a chystá se zaútočit. Co děláš?

Merlin ( PJ:  Kouzlím to samé kouzlo.

PJ ( Merlin: Hoď si na magickou iniciativu.

Merlin ( PJ: Padlo mi 6.

PJ ( Merlin. Vyhrál jsi. Jednej.

Merlin ( PJ: Seslal jsem kouzlo se stejnými parametry jako prve.

PJ ( Merlin: Vlk je vyřazen z boje a padl na zem. Co děláte?

Druss, Hood, Merlin ( PJ: Lučištník ovázal Drussovi ránu. Vzaly jsme jako důkaz  oba vlky a jdeme do vesnice.

PJ ( Druss, Hood, Merlin: Ve vesnici již netrpělivě očekávají váš příchod. Byli jste bouřlivě přivítáni a odměněni dle slibu. Po vyspání v místním hostinci jste se ráno setkali u snídaně. 

Merlin ( Druss, Hood: Nechtěli by jste cestoval se mnou do Disparu? Třeba po cestě splníme ještě nějaký úkol, který nám něco vynese.

Druss, Hood ( Merlin: Jo, to není špatný nápad, stejně nemáme přesný cíl. (A první družina je  na světě)

V tomto dobrodružství jsem se snažil uvést popis struktury mise, rozhodování při soubojích, ilustrovat úlohu PJ a všechny aspekty, které jsem popisoval nahoře teoreticky. Ještě jednou bych chtěl upozornit, že hráči hrající tuhle misi by se v každém kroku mohli rozhodnout nějak jinak a mise by poté od tohoto momentu pokračovala jiným směrem. Toto dobrodružství je určeno úplným začátečníkům jako mustr a záchytný bod. Je velmi jednoduché a jistě by se v něm dal pěkně rozvést popis hospody, lesa, vesnice a jednotlivých nehráčských postav jako starosta, hostinský apod. Ale tento krok nechám pouze na představivosti PJ a jeho pohotové vyřídilce.

Ukázku mise jsem uvedl hned v úvodu proto, abyste si mohly vytvořit postavu s jistým očekáváním věcí příštích. Je to jako záchrana před tím, abyste si nebrali vlastnosti a dovednosti bez rozmyslu, a věděli, jak se budou posléze uplatňovat a vyhodnocovat v dobrodružství. 

Základní pojmy

Snad kompletní seznam základních pojmů vlastních této hře (včetně vysvětlivek).

k6 - označuje hod šestistěnnou kostkou (takovou tou normální), číslo napsané před k6 označuje kolikrát si kostkou hodíte. Jednotlivé hody sčítáte, neplatí pravidlo: „na šestku házej znovu“.
k10 - označuje hod desetistěnnou kostkou (takovou tou divnou, nekrychlovou), číslo napsané před k10 označuje kolikrát si kostkou hodíte. Jednotlivé hody sčítáte.

Procentuelní hod – zvláštní případ hodu 2k10. Hozená čísla se nesčítají, první číslo označuje počet desítek, druhé počet jednotek (např. padne-li mi 2 a 7, hodil jsem 27). Nejnižší takto vržené číslo je 01, nejvyšší je 00 (to jako 100) Používá se při ověřování všech Pravděpodobností/Šancí a Pastí.

Znovuověření procentuelního hodu je možné pouze při opětovném užití manuální dovednosti (Útěk z pout, Odstranění pasti, Omráčení…), mimo tyto situace se povoluje pouze výjimečně.

Pravděpodobnost/Šance - zapsána jako ???% (např. sil%, int+char%, (int+mou)/2% nebo 30% atd.), udává procentuelní pravděpodobnost úspěchu v dané situaci. Padne-li při procentuelním hodu číslo menší nebo stejné jako je uvedená pravděpodobnost, zamýšlená akce se zdařila.

Rozsah – zapisuje se ve formě X+YkZ (např. 1+1k6, 10+1k10, 11+2k6…), udává v jakých hodnotách se může daná veličina (nejčastěji zranění nebo atributy) pohybovat. Určit hodnotu dané veličiny je pak snadné, hodíte příslušný počet kostek, nahozené hodnoty sečtete a přičtete k nim konstantu rozsahu.

Past - zapsaná ve formě ???% XXXX/YYYY (např. odl% nic/bezvědomí nebo odl% 1k6/8+2k6 atd.), speciální případ Pravděpodobnosti, přímo udává co se stane v případě úspěchu (před lomítkem) a v případě neúspěchu (za lomítkem). Rozsah bez bližších informací udává ztrátu životů.

Fatální neúspěch – standardní neúspěch s jistými komplikacemi (zničení nástroje, dodatečné zranění…, záleží na PJ). Pravděpodobnost fatálního neúspěchu je celá horní polovina pravděpodobnosti neúspěchu. 

Např. mám-li pravděpodobnost úspěchu 20% pak hod 21-60 znamená neúspěch a hod 61-00 fatální neúspěch.

Hod 00 znamená fatální neúspěch vždy, i kdyby byla pravděpodobnost úspěchu vyšší jak 100%. V případě rysu Štístko se fatální neúspěch zmírní na prostý neúspěch.

Kontrastní test – speciální případ ověřování dovedností. Nastává v případě, že postava používá svou dovednost aby narušila činnost jiné postavy (tvora). Např. užití Vnímavosti k odhalení Plížení nebo Odhad lidí kontra Převleky, také Fixlování kontra Fixlování atd. Test probíhá zcela normálně, oba „sokové“ ověří své dovednosti, ovšem v případě, že jsou oba úspěšní, „vítězí“ ten, který má větší rozdíl mezi hozenou hodnotou a skutečnou pravděpodobností dovednosti (v situaci Plížení kontra Vnímavost by to pak vypadalo tak, že jedna postava se sice úspěšně plíží, ale jedna jiná postava si ji všimla). 

Zaokrouhlování – veškerá desetinná čísla, která vám při výpočtu čehokoliv v těchto pravidlech vyjdou zaokrouhlujte DOLŮ.

Tvorba Postavy

Základem každé hry na hrdiny je družina hrdinů (nebo zbabělců), kteří prochází fiktivním světem a prožívají mnohá dobrodružství (tedy měli by prožívat mnohá dobrodružství, často se stává, že hrdina nepřežije svých prvních pět dobrodružství, což ovšem závisí na chytrosti hráče a dobrotě PJ). Systém podle něhož si můžete vytvořit udatného reka svých snů se může zdát zprvu složitý, ale posléze zjistíte, že je prakticky univerzální. Proces tvorby můžeme rozčlenit do čtyř kroků.

Krok 1. – Výběr rasy a určení vlastností postavy

V první řadě si vyberete rasu, ze které povstane váš hrdina, poté určíte vlastnosti (atributy) vašeho vyvoleného a tím zdárně ukončíte Krok 1. Informace k tomuto kroku potřebné naleznete v oddíle Vlastnosti postav na straně 11.

Krok 2. – Co můžeme umět, aneb čímpak to dnes budeme

Dalším základním, i když ne už tak pevně daným rysem postavy, je to, co postava zvládá, umí, a ví, zkráceně tedy dovednosti. Dovedností je mnoho, ale všechny mají jeden společný znak – učí se za Zkušenostní body, Zkušenosti, Dovednostní body (my používáme zkratku DB, která je užita dále v textu), jak kdo chce, mluvím teď o té věci, kterou hrdina dostane za šťastně dovršené dobrodružství (mimo hromady zlata a drahých kamenů), věci, která určuje míru ostřílenosti hrdiny. 

Kolik DB do začátku budete mít je čistě na domluvě s PJ. 0DB disponují životem nedotčená nemluvňata, 20DB nastřádají nedospělé děti, „Stovky“ jsou mlíčňáky na hrdinských stezkách, „Pětistovky“ již zakalil tvrdý boj o život a „Tisícovky“ se začínají řadit mezi tu „ne tak snadno zabitelnou“ část světa.

Dovednosti můžeme pro pořádek rozdělit do několika skupin, podle toho, jakým způsobem se vyučují viz dále. Samotný oddíl Dovednosti naleznete na straně 21.

Bojové dovednosti 

Míra umění ohánět se jakoukoliv zbraní, pěstmi a dýkou počínaje  obouručním, hřeby pobitým kyjem konče, schopnost rychle a přesně střílet z luků a kuší i vrhat prakticky čímkoliv po komkoliv, ale i schopnost bojovat efektivně v těžké zbroji a správně používat štít v obraně i útoku. V neposlední řadě sem patří i pohotovost postavy v boji neboli iniciativa. Speciální odnož tvoří takové lahůdky jako „Vícenásobná obrana“, „X násobné útoky“, ale také třeba odolnost vůči magii. Bojové dovednosti naleznete v oddíle Dovednosti na straně 21.

Aktivní dovednosti

Zahrnují akrobacii, jízdu na koni (oslu, krávě…), boj se zavázanýma očima, různá zastrašování, vyjednávání, otevírání zamčených zámků bez správného klíče, hledání pastí, odstraňování pastí, doktořinu a mnohé jiné. Aktivní dovednosti naleznete v oddíle Dovednosti hned za dovednostmi bojovými (pro líné strana 34).

Znalosti

Sem patří například čtení a psaní, identifikace magických předmětů, lektvarů, znalost zbraní, nemocí, zvířat, nemrtvých aj. Znalosti naleznete v oddíle Dovednosti hned za Aktivními dovednostmi (pro líné strana 43).

Trénink vlastností

Nejde o dovednost jako takovou, v této části je zahrnuto cvičení postavy vedoucí ke zlepšení základních atributů. Trénink vlastností je popsán v oddíle Dovednosti hned za Znalostmi (pro líné strana 45).

Magie

Velmi komplikovaná dovednost, jejíž popis zabírá opravdu hodně stránek. Určitě ale stojí zato. Je tak rozsáhlá, že ji nenajdete v oddíle Dovednosti, ale v oddíle Magie na straně 46.

Krok 3. – Nákup vybavení

Zde je to jednoduché, začínajícímu hrdinovi musí stačit obyčejný meč (sekera, cep, luk jak kdo chce a umí), nějaká ta napůl zrezlá zbroj po pradědečkovi (prababičce) a s notnou dávkou štěstí i hladem málem zdechlý kůň. Ti pokročilejší si mohou dovolit z PJ něco vyzískat navíc.

Pokud byste měli zájem, seznamy všelijakého haraburdí jsou uvedeny v oddíle Věci mírové pod označením Veteš standardní, nestandardní  a magická na straně 98.

Krok 4. - Životopis

Tak tenhle krok je absolutně NEPOVINNÝ A DOBROVOLNÝ. Pokud se nechcete s něčím takovým zabývat nemusíte. Ale vězte, že životopis dělá z postavy bytost z masa a kostí (i když pouze fiktivní), vdechne život a ucelenost do jinak neosobní změti čísel. Životopis by měl vystihovat a dotvářet charakter postavy, měl by uvádět jaké je rodinné zázemí hrdiny, kde se naučil to co umí a také proč si postava zvolila nebezpečný život (kterým hrdinové zpravidla žijí). 

Dobrý životopis pomůže Pánu jeskyně začlenit postavu do děje, může obsahovat náměty k dobrodružstvím. Na základě dobrého životopisu můžete dokonce vydyndat z PJ do začátku nějaké vybavení nebo dokonce dovednosti navíc (tady opatrně, nezapomeňte, že PJ stojí nad bohy a pokud dojde k názoru, že toho chcete do začátku moc, pravděpodobně vám vyhoví, ale celé dobrodružství začne tím jak jste o všechno přišli). Obecně by mělo platit, že každý hrdina, nehledě na životopis, začíná jako relativně chudý.

Vlastnosti postav

Vyberte si rasu, z které by měl povstat váš hrdina. Vlastnosti můžete určit náhodně pomocí kostek (pokud věříte štěstí…navíc je to jednoduché) nebo můžete použít Bodový postup: 


Určete si průměrné hodnoty vlastností vámi zvolené rasy (sečtěte nejmenší a největší možnou hodnotu hodu na danou vlastnost, vydělte dvěma a přičtěte k danému číslu) ke každé  přičtěte 2 body (to vystihuje skutečnost, že hrdiny se stávají většinou něčím nadprůměrní „lidé“) a potom volně pohybujte vlastnostmi nahoru a dolů tak, že za jeden bod odebraný z jedné vlastnosti můžete vložit jeden bod do jiné vlastnosti, jediné omezení zní: „vlastnost nesmí být vyšší než rasové maximum a nižší než rasové minimum“.

Vlastností je šest a jsou to:

Síla(sil) – vystihuje fyzickou zdatnost postavy, kolik unese, jak silně udeří, jak daleko dohodí atd. 

Obratnost(obr) – vystihuje pohyblivost postavy, schopnost udržet rovnováhu, uhnout či zasáhnout atd.


Odolnost(odl) – vitalita, stamina, výdrž, čím větší je vaše odolnost tím těžší je vás utahat či zabít


Inteligence(int) – bystrost, rychlý úsudek, logické uvažování a jiné věci kolem IQ


Moudrost(mou) – schopnost zapamatovat si poznatky všeho druhu, paměť všeobecně


Charisma(char) – vyjednávací schopnosti a síla vůle, často (ne vždy) souvisí s atraktivitou


So – zkratka pro průměr síly a obratnosti
	Rasa
	Síla
	Obratnost
	Odolnost
	Inteligence
	Moudrost
	Charisma

	Člověk
	5+2k10/-1
	7+2k10/+2
	5+2k10/-1
	6+2k10/0

	5+2k10/0
	7+2k10/0

	Amazonka
	12+2k6
	15+2k6
	8+2k6
	2+3k6
	10+2k6
	12+2k6

	Barbar
	15+2k6/-1
	13+2k6/+2
	14+2k6/-1
	3+3k6/0
	7+2k6/0
	3+2k10/0

	Vznešený elf
	3+2k6/-1
	11+2k6/+1
	4+2k6/0
	17+2k6/0
	13+2k6/0
	9+2k10/0

	Lesní elf
	4+2k6/0
	17+2k6/0
	3+2k6/0
	12+2k6/+1
	17+2k6/-1
	4+2k10/0

	Temný elf
	8+2k6/0
	16+2k6/0
	7+2k6/-1
	12+2k6/+1
	11+2k6/0
	3+2k10/0

	Trpaslík 
	17+2k6/-2
	6+2k6/+1
	18+2k6/-1
	6+2k6/+1
	14+1k6/-1
	1+3k6/+2

	Gnóm
	5+2k6/-2
	16+2k6/0
	9+2k6/0
	13+2k6/0
	11+2k6/0
	9+2k6/+1

	Draken
	14+2k6/0
	8+2k6/+2
	12+2k6/-2
	9+2k6/+2
	4+3k6/-2
	8+3k6/0

	Troll
	24+1k6/0
	2+2k6/-1
	24+1k6/0
	1+2k6/+1
	17+2k6/0
	1+2k6/0

	Hobit
	1+2k6/0
	15+2k6/-1
	6+3k6/0
	11+2k6/+1
	7+3k6/-1
	10+3k6/+1

	Pixie
	1+1k6/0
	18+2k6/0
	2+1k6/0
	18+2k6/0
	13+2k6/0
	17+2k6/0

	Kentaur
	12+2k6/-1
	11+2k6/+1
	12+2k6/+1
	7+2k6/0
	12+2k6/-1
	4+2k10/0

	Kobold
	7+2k6/-2
	15+2k6/0
	12+2k6/-1
	10+2k6/+1
	9+2k6/0
	3+2k10/+2

	Dryáda
	2+1k10
	14+1k10
	4+1khezk6
	12+2k6
	21+1k6
	20+1k10


Pokud vás matou čísla za lomítkem tak vězte, že jsou tam pro ty, kteří nechtějí být hrdiny nýbrž mají v oblibě hrdinky.

Jestli patříte k pokročilejším hráčům, můžete si vyzkoušet hru za tzv. „placené“ rasy popsané v doplňujících pravidlech. Mezi nimi můžete nalézt upíří Prométeany, nelítostné Vlkodlaky, mocné Mysteriarchy aj. 

Vlastnosti (atributy) postavy lze postupem času vylepšovat, ale je to velice náročné a zdlouhavé (viz Dovednosti). Každá rasa má i jisté zvláštní schopnosti.

Příklad: Hráč si vybral jako rasu Temného elfa, pro určení atributů zvolil bodový postup. Atributy mu vyšly takto: Síla=(2+12)/2+8+2=17; Obratnost=(2+12)/2+16+2=25; Odolnost=(2+12)/2+7+2=16;

Inteligence=(2+12)/7+12+2=21; Moudrost=(2+12)/2+11+2=20; Charisma=(2+20)/2+3+2=16; Následně odebral dva body z Moudrosti a přesunul je do Charismatu, Moudrost mu tedy klesla na 18 a Charisma na 18 stouplo. Nově zrozenou postavu pojmenoval Toruviel.


Hráčka se rozhodla pro Amazonku a odhodlala se věřit štěstí v kostkách. Padla jí tato čísla: Síla 5,6 Obratnost 6,6 Odolnost 6,4 Inteligence 5,5,5 Moudrost 3,1 Charisma 4,2 (nemůže uvěřit svému štěstí). 


Její Atributy tedy jsou: Síla=5+6+12=23; Obratnost=6+6+15=27; Odolnost=6+4+8=18; Inteligence=5+5+5+2=17; Moudrost=3+1+10=14; Charisma=4+2+12=18. Šťastná amazonka je pokřtěna jako Wensecie a hráčka si říká, že někdy v budoucnu zapracuje na Odolnosti.

Bonusy a postihy

Bonus (nebo postih) postavy k dané vlastnosti určíte jednoduše: Od dané vlastnosti odečtěte 15 a rozdíl vydělte 2, zaokrouhlete dolů a máte bonus (nebo postih když je výsledek záporný) k dané  vlastnosti. 

Níže uvedenou tabulku uvádíme pro zjednodušení, horní řádek uvádí hodnotu vlastnosti, dolní bonus/postih k daným hodnotám. 

	1-2
	3-4
	5-6
	7-8
	9-10
	11-12
	13-14
	15-16
	17-18
	19-20
	21-22
	23-24
	25-26
	27-28
	29-30

	-7
	-6
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7


Bonus Síly: Ovlivňuje počet životů, Útok, Průraz a Zranění při boji zblízka a vrhacími zbraněmi.

Bonus Obratnosti: Ovlivňuje maximální počet útoků a obran v kole, Útok a Obranu.


Bonus Odolnosti: Ovlivňuje zranění způsobená postavě kouzly a jedy. Bonus zranění o svou hodnotu sníží, postih zvýší. Bonus Odolnosti se aplikuje po vyhodnocení Utužování a Pasivní magické odolnosti.


Bonus Inteligence: Ovlivňuje maximální počet kouzelnických akci v kole.


Bonus Moudrosti: Ovlivňuje počet zapamatovaných zaklínadel, míst a podob.


Bonus Charismatu: Usnadňuje boj o čas při shánění požadovaného vybavení.
Bonusy a postihy k Dovednostem dané Rasou, Rysy, Magií nebo Magickými předměty se započítávají vždy těsně před použitím dané dovednosti. Nijak neovlivňují Základní hodnoty dovedností ani nijak nestěžují výcvik, netýkají se jich ani pevná omezení daná pravidly (Např. Pasivní magická odolnost lze zvýšit maximálně do hodnoty 75%.  Temní elfové mající bonus +20% k Pasivní mag. odolnosti mohou i tak dosáhnout hodnoty až 75+20=95%). Máte-li bonus k dovednosti jíž neovládáte, umíte ji na hodnotu rovnou tomuto bonusu. Přitom další trénink této dovednosti nebude možný, dokud se ji regulérně nenaučíte.

Příklad: Toruviel má rasový bonus +10% Plížení, může se tedy pokoušet o věci, které by bez dovednosti Plížení nebyly možné (i když je jeho šance na úspěch pouhých 10%).  Pokud se ale bude chtít zdokonalit v tichém pohybu a skrývání, musí se nejprve naučit Plížení a pak se teprve může zlepšovat.

Člověk

Lidé jsou nejrozšířenější rasou světa. Jsou velmi variabilní a někdy je těžké rozeznat zda-li před vámi stojí člověk nebo příslušník jiné rasy. Lidé se nejčastěji vyskytují ve městech popř. na vesnicích.

Člověk je strašně přizpůsobivé zvíře. Kdykoliv zlepšuje procentuelní pravděpodobnost (výjimku tvoří střelba a pasivní magická odolnost) obdrží 1,5krát více procent než jiná rasa. Lidé jsou talentovaní v ovládání Lehkých a Středních mečů: +1 útok +1 obrana.

Příklad: Novic Fortunatus se učí léčitelskému umění v klášteře Thoewa. Je jediným člověkem v eflím svatostánku a všichni učitelé se podivují, jak rychle si osvojuje nelehké učení.Kde se jiný zlepší o 2%, tam se Fortunatus zlepší o 3%.

Amazonka 

Amazonky jsou jedním z extrémních projevů lidské přizpůsobivosti. Žijí v pralesích, v matriarchálních společenstvech (tzn. role mužské a ženské jsou prohozené oproti většinovému standardu). Amazonky jsou silné obratné i odolné, bohužel v pralesích není mnoho příležitostí k rozvoji intelektu a tak jsou, z pohledu „civilizovanějších“ ras, poněkud hloupé. Mezi Amazonkami se k profesi dobrodruha dostanou výlučně ženy. 

Amazonky jsou bojovnice na slovo vzaté, veškeré učení se zbraněmi, zbrojemi a štíty je stojí o 2 DB méně, vyjma kuší, ty jim moc nesedí. Mistrně zvládají všechny tupé zbraně: +2 útok.

Barbar

Barbaři jsou dalším důkazem lidské přizpůsobivosti. Většinou se jedná o horské národy, ale mohou pocházet i z nekonečných stepí. Jsou stavěni mohutněji než městští lidé, jsou silnější, odolnější a, z pohledu měšťáků, naivnější. Označení „Barbaři“ jim dalo městské obyvatelstvo kvůli jejich prudké povaze a pustošivým nájezdům (které občas provádějí proti lidským sídlištím).

Barbaři jsou nejen silní a odolní, ale oplývají také až kočičími reflexy. Na všechny hody na obranu mají bonus +2 (jakoby měli obratnost o 4 vyšší). Mají také bonus +10% na Utužování. Vynikají v zacházení s Těžkými meči a Těžkými sekerami: +2 útok.

Vznešený elf

Elfové jsou prastarým národem humanoidů, zakládajícím si převážně na kráse, eleganci a duševních hodnotách. Jsou velmi dlouhověcí (z pohledu lidí nesmrtelní) a podle lidí (a trpaslíků) změkčilí. Vzhledem ke své povaze měla tato rasa velké neshody s šířící se lidskou civilizací, které vedly až ke krvavým střetům. Od té doby už uplynulo mnoho vody a obě rasy se naučily žít vedle sebe v míru. Subtilní postavy a překrásné tváře i zvláštní uši „do špičky“ jsou typické pro obě pohlaví bez rozdílu. „Vznešení“ si říkají městští elfové, kteří se nejméně odchýlili od prastarých tradic své rasy.

Vznešení elfové, na rozdíl od svých lesních a temných bratrů, jsou nanejvýš citliví na přítomnost magie a její využití. S pravděpodobností +40% prohlédnou iluzi a veškeré učení se nových stupňů, kouzel a jejich zlepšování je stojí o 1 DB méně. Mají značně zakrnělé noční vidění – v noci vidí asi tak dvakrát lépe než člověk (takže nic moc, +10% k Vnímavosti v noci).

Lesní elf

Část elfí populace se kdysi před postupujícími lidmi ukryla do hvozdů a ještě menší část ve hvozdech zůstala. Z těchto elfů se stali skuteční vládci lesa žijící v harmonii se vším co tam žije. Životu v lesích se dokonale přizpůsobili, jsou poněkud silnější, daleko obratnější a rozvážnější než „městští bratři“ a dokonce samotná jejich pokožka a vlasy získaly výrazný zelený nádech. 

Lesní elfové se mohou v lese ztratit pronásledovatelům nebo napadnout vetřelce ze zálohy kdykoliv se jim zachce (v lese +50% Zálesáctví a Plížení), protože les je jejich živel. Mají schopnost nočního vidění (i při minimálním světle vidí čistě, v úplné tmě nevidí vůbec). Umí také mluvit s lesní zvěří a se zvířaty vůbec pomocí myšlenkové empatie (něco jako primitivní telepatie), to je zvýhodňuje v mnoha situacích a dává bonus +10% na Cvičení zvířat. Naučení se Telepatie je stojí o 20DB méně. V oblibě mají všechny luky: +10% na zásah.

Temný elf

Sektářská skupina elfích válečníků, kteří se ještě před lidskou expanzí trhli od svých bratří a zavrhli veškerou elfí filozofii a morálku. Stali se pány temnoty, skutečnými průkopníky nekromancie a temné stezky dávno před tím než prvního člověka vůbec napadlo oživit svého pradědečka. Žijí v klanech, uznávají jak sílu tak magické schopnosti. V otázkách vůdcovství, cti a víry nerozlišují mezi elfy a elfkami. Jsou až brutálně praktičtí, nejsilnější z rodiny elfů. Jejich kůže je tmavá jak temnota sama, oči rudé, vlasy černé, hnědé, nejčastěji však až nepřirozeně stříbřité. Mezi temnými elfy a ostatními elfy panuje nejhorší možná nenávist (samozřejmě existují výjimky, ale ty jsou, abych tak řekl výjimečně výjimečné). V poslední době se v populaci temných vyskytují jedinci prosazující návrat k zapovězeným ideálům, tito jsou buďto popravováni nebo posíláni do vyhnanství. Dobrodruzi se „rekrutují“ nejčastěji právě z těchto odpadlíků.

Temní elfové jsou tvorové noci – i v úplné tmě vidí až na 50m (disponují tzv. Super-nočním viděním) - navyklí plíživému způsobu pohybu +10% Plížení. Z Dlouhých a Skládaných luků střílí se smrtící přesností: +10% na zásah a libují si v používání Středních mečů: +1 útok, +1 obrana. Mají také vrozenou magickou odolnost: k Pasivní mag. odolnosti mají bonus +20%. Jejich oči jsou citlivé na přímé sluneční světlo: –2 útok, obrana a iniciativa, -10% všechny pravděpodobnosti spojené se zrakem.

Trpaslík

Trpaslíci jsou malý národ vousatých horníků. Typický trpasličí hrdina je 130-150 cm vysoký a váží asi 80-100 kg. Trpaslíci jsou velmi robustní, silní a vytrvalí. Jsou relativně dlouhověcí (alespoň v porovnání s lidmi) a ve většině případů svůj dlouhý život zasvětí důlním pracím. Trpasličí klany často čile obchodují s lidmi, a i když jsou obchodníky stejně schopnými jako kováři (trpasličí ocel je perfektní věc, taky drahá věc), lidi odírají tak akorát aby si je proti sobě nepoštvali. Obchod vybudoval mezi těmito rasami jakýsi most soužití. Elfy považují za změkčilou chásku s hlavami v oblacích. Tento předsudek se sice zakládá částečně na pravdě, ale původ má také ve velké odlišnosti obou ras.

Téměř celý život žijí pod zemí a obstojně vidí v úplné tmě do 10m (Super-noční vidění). Jsou nesmírně odolní: +20% Utužování, +20% Potlačení bolesti a jejich zranění se rychle hojí, každou hodinu přibude v každé zraněné části těla 1 život. Snesou taky obrovské zatížení, jejich limity pro Naložení jsou posunuty o Síla/2 kg nahoru. Za jediné pořádné zbraně považují Sekery a Tupé zbraně ovšem pouze Střední a Těžké: +2 útok.

Gnóm

Gnómové jsou národ úzce sžitý s trpaslíky (trpaslíci těží, gnómové zpracovávají). Vedou se teorie o tom, že trpaslíci povstali z gnómů. Co je na tom pravdy lze dnes už jen těžko zjistit, faktem je, že obě rasy jsou si nejen velmi podobné, ale také žijí v dokonalém souladu. Gnómové jsou všeobecně drobnější a obratnější než trpaslíci (taky jim to rychlejc pálí). Víc než na hrubou manuální se soustředí na jemnou práci jako precizní vybrušování nebo metalurgie. Světový názor gnómů je prakticky shodný s trpasličím.

Společnou mají i schopnost vidět v naprosté tmě, i když poněkud zakrnělou: Super-noční vidění do 5m. Na druhou stranu mají nesmírně citlivý čich: „Na dvoře běhá pes, z komína sa kúří. Někdo tam vaří jídlo. Ovesnú kašu. A na mlíku.“ (Tak nějak to popsal Andrzej Sapkowski ve svém díle Křest ohněm) Stopování +50%. Jsou takřka zázračnými metalurgy, vyznají se ve zbraních i drahých kovech – Odhad ceny +75%, Znalost zbraní +75%.
Draken

Rasa dosti primitivních, ještěřích, okřídlených lidí, podle jména (a vzhledu) asi nějak pokrevně spřízněná s draky. Celé jejich teplokrevné tělo je pokryté šupinami, jejichž barva se pohybuje od tmavě zelené po tmavě modrou. Šupiny jsou nejjemnější na dlaních a prstech, mimo ruce nemají drakeni téměř žádnou hmatovou schopnost. Prsty jsou zakončeny silnými drápy. Hlava je ještěrčí, plazí oči jsou však posunuty víc dopředu a téměř vždy jsou černé, výjimečně rudé. Protáhlá tlama disponuje silnými tesáky, jazyk je, na rozdíl od hadů, nerozeklaný. Drakeni jsou lovci žijící v matriarchálně uspořádaných kmenech. Každý draken chová silnou nedůvěru ke studenokrevným tvorům s hadím (rozeklaným) jazykem.

Křídla umožňují drakenům lety i na velké vzdálenosti, cestovní rychlost je (síla+obratnost)km/h, při klesání dokáží vyvinout až dvojnásobnou rychlost. Drakeni neradi nosí těžké zbroje. Hlavní důvod je ten, že Středně naložený draken nemůže vzlétnout (plachtit zvládne až do Těžkého naložení) a navíc šupiny pokrývající tělo platí za zbroj 25. Pařátovité ruce znesnadňují manipulaci se zbraněmi  -1 útok a obrana vyjma kyjů, palic atp. Drápy ale dobře slouží jako zbraň samy o sobě a drakení kousnutí není taky vůbec příjemné. Při výuce Boje beze zbraně se Drakenovi na každém lichém stupni zvedne průraz pařátů i tlamy o jedna.

Drápy




Tlama

Útok:  so+8 


Útok: sil+5

Obrana: +8 


Obrana: 0

Průraz: 8
 


Průraz: 12

Zranění: 7+1k6

Zranění: 11+1k6

Délka: 1



Délka: 0

Troll

Trollové jsou humanoidi dosahující výšky až dva a půl metru a hmotnosti do čtvrt tuny. Nejsou to žádní akrobati, s inteligencí jsou dost na štíru a taky by nikdy nedostali ocenění za příjemný vzhled. Pokud ale hledáte maníky co jednou rukou zastaví naložený vůz, a o které byste mohli skály lámat, berte trolly. Mimo jiné disponují skvělou pamětí. Žijí převážně ve vrchovinách v malých kmenech a živí se lovem.

Každý troll má schopnost nočního vidění (i při minimálním světle vidí čistě, v úplné tmě nevidí vůbec), prudké regenerace (1 život za 15 minut) a úplné demence. Je nesmírně odolný – má +5 aktivních životů – a jeho kůže je slabším odvarem kůže slona: +5 zbroj. Trollové jsou dokonalí nosiči nákladů, všechny limity Naložení jsou pro ně zvýšeny o Síla kg. Umí to perfektně s kyji +2 zranění a strašně rádi někoho zapikávají do bezvědomí.

Hobit


Hobiti jsou malí, dokonce menší než trpaslíci (vypadají jako lidské děti), mají hodně chlupaté nohy a často chodí bosí. Jsou to velmi šikovní a obratní filutové, kteří jsou však zároveň velmi líní. Jejich velkou zálibou je dobré jídlo a pití. Taky rádi kouří své speciální „dýmkového koření“, které je hojně pěstované v hobitích krajích. Hobití dobrodruzi se nejčastěji dávají na dráhu zlodějskou (často velmi úspěšnou).


Z hobitů jsou výborní zloději, mají bonusy +10% Akrobacie, Plížení, Otevírání zámků a Odstranění pasti. Mají také zvláštní schopnost, které říkají „čich“. Dokáží „vycítit“ přítomnost živého tvora vzdáleného ne více jak 20m a na vzdálenost max. 10m jsou schopni vycítit i jeho polohu (dosti přesně). Tento „čich“ je velmi omezen v uzavřených prostorách, nedokáže proniknout překážkami o tloušťce nad 10cm. Hobiti (hlavně ti silnější) mají v oblibě kuše a nabíjení těchto těžkých zbraní zvládají velmi svérázným avšak účinným způsobem. Proto jsou u nich nároky na sílu o 5 menší.

Pixie


Pixie jsou takový lesní nárůdek motýlích minilidí. Vypadají asi jako lesní elfové, s dvěma „drobnými“ odchylkami; jsou okolo půl metru vysocí a mají malá hmyzí křídla, která jim umožňují let. Nárůdek je to opravdu hravý, pixie žijí neustálým veselím a rejem. Na obživu jim stačí lesní plody. Jsou-li ohroženi prostě zmizí (a to doslova), avšak zahnáni do kouta se stávají strašnými soupeři vládnoucími magií.


Pixie jsou nesmírně křehká stvoření, při stejné síle snesou jen polovinu zatížení než jiné rasy. Na druhou stranu jsou také velmi malí a stejně tak jsou malé i jejich věci. Věci pro Pixie se dají pořídit za normální cenu a  mají pouze třetinovou hmotnost, jejich velikost se však nemile projeví na účinnosti zbraní, ty mají pouze třetinové zranění (zaokrouhluje se dolů) a kvalitě zbrojí, pouze poloviční kvalita zbroje.

Všechny pixie dokáží létat. Jejich cestovní rychlost je asi 15 km/h (20 m/kolo), při klesání mohou dosáhnout až dvojnásobné rychlosti. Pixie se umí také, bez použití kouzel, zneviditelnit. Tato neviditelnost pracuje stejně jako kouzlo Neviditelnost v oboru iluzí, avšak jako přirozená schopnost je neovlivnitelná antimagickými vlivy.

Kentaur

Tělo kentaura je koňské, ale v místě, kde je u koně krk a hlava vyrůstá kentaurům lidský trup s rukama a hlavou. Kentauři žijí převážně v otevřených stepích a sdružují se do početných stád. Lze na ně narazit i v nepříliš hustých lesích, kde zastávají místo jakýchsi ochránců lesa. Lesní kentauři jsou nepočetní a často ovládají tajuplná kouzla.

Kentauři jsou výborní bojovníci jak s kopím (+2 útok), tak se všemi luky (+15% zásah). Jejich tělesná stavba jim umožňuje pohybovat se dvakrát rychleji než člověk, a snášet dvojnásobné Naložení. Koňská část těla má základní zbroj 3.

Kentaur má devět zásahových částí těla (hlava, 2 ruce, 4 nohy, trup lidský a trup koňský).

Kobold

Koboldi jsou dosti malí (asi 110 cm), oškliví a mrštní tvorové. Mají téměř zrzavou šupinatou kůži, jakoby psí hlavu a jsou samá ruka, samá noha (no, teda 2 ruce a 2 nohy, ale pěkně  dlouhý) a jeden ocas.

Díky své velikosti (spíše malosti) mají ke zbraním Délky 7 a víc postih -3 k útoku i obraně za každý bod Délky navíc. Ovšem bojovníci jsou to opravdu skvělí a to hlavně s mečem. Mají +2 do útoku se všemi Lehkými a Středními meči. Mají výborný čich a jsou výbornými stopaři (+30% Stopování). Jejich kůže (co do odolnosti) je slabším odvarem kůže trolla (+2 zbroj).

Dryáda

Dryády jsou lesní víly, ochránkyně stromů, křehká a překrásná stvoření. Postavami jsou podobné lidem či elfům, jsou však menší (málokdy více jak 150cm). Svou spanilostí předčí vše co kdy spatřilo oko smrtelníka a již mnohokrát se stalo, že smrtící úder zastavil pouhý pohled do laních očí dryády. Každá dryáda je nerozlučně spjata se svým stromem a žije stejně dlouho jako tento strom (což ovšem neznamená, že nemůže zemřít dřív, třeba na ránu mečem). Dryáda by opustila svůj strom jen ve velmi závažné situaci, a proto jsou dryády-hrdinky velmi neobvyklé (postava dryády by měla mít vždy vypracovaný životopis).

Dryády jsou mistryněmi zemní magie, veškeré učení se a zlepšování zemních kouzel je stojí o 1 DB méně. Proti vzdušným kouzlům mají +25% na Pasivní magickou odolnost, Dryády jsou výjimkou z pravidla, tento bonus jim může zajistit imunitu vůči vzdušné magii. Život v lese je naučil účinně se zde skrýt (v lese +70% Plížení) a taky se zde perfektně vyznají (v lese +70% Zálesáctví).

Pozitivní a negativní vlastnosti(rysy)

Každá postava, stejně jako každý člověk, má své lepší a horší stránky, své rysy. Zde je seznam rysů, které může postava dostat do vínku.

Soupis vlastností pro oživení dobrodružství

Níže popsané rysy, schopnosti a neschopnosti slouží pouze pro oživení jednotlivých dobrodružství. Nejsou povinné, tudíž si na ně nemusíte házet. Každý má nárok na dva až pět rysů. Rysy určíte následovně. 

Manuálně (výběrem): Můžete si volně vybírat. Pro vás platí hodnoty uvedené v závorkách ( - odečtete si od svých DB, + dostanete ke svým DB).

Hodem desetistěnkou (procentuelně): Hodíte si a podle padlé pravděpodobnosti obdržíte vlastnosti.

Rysy jsou vrozené vlastnosti postavy, leze je tedy vybírat či nahazovat jen při tvorbě postavy.

Příklad: Amazonce Wensecii byly vrozené rysy vybrány hráčkou. Sudičky jí nadělily rysy Berserk, Likvidátor, Rasista (Drakeni), Smolař a Štístko. Amazonka tak „získá“ -15-50+20+20-30=-55DB do začátku (kdyby do začátku nedostala nejméně 55DB nemohla by si tuto kombinaci rysů vybrat).

Hráč Temného elfa Toruviela věří kostkám a nahazuje. Padne mu 3, 12, 28, 43 a 49 z čehož po nahlédnutí do seznamu vychází Pěvec, Svůdce, Tichošlápek, Herec a Hudebník. Hráč kroutí nevěřícně hlavou nad podivností, která mu vyšla a připravuje se na hru za Temného elfa-Barda.
1-2% Magicky nadaný

(-20 DB)


Tato vrozená schopnost umožní postavě lépe zvládat tajuplnou magii. V závěru to přinese –1 DB k učení se kouzlům a k přechodu na vyšší stupně a iniciace.

3-4% Pěvec




(-10 DB)


Máš nadání nejednoho Zlatého slavíka. Zpěvem jsi chopen své obecenstvo rozesmát i rozplakat. Jsi na dobré cestě stát se potulným pěvcem. +20% Zpěv.

5-6% Tvrdá nátura


(-30 DB)

Tvrdou náturu nerozhází žádný jed, mučení ani zranění. +20% k Utužování a Potlačení bolesti.

7-8% Pyroman



(+25 DB)


Oheň se stal tvým idolem a občas míváš záchvaty ohnivého šílenství. Jestli se ve tvé blízkosti nachází oheň, máš tendence započít jej šířit do okolí. Tyto tendence se ti většinou daří potlačit, většinou znamená v 80% případů.

9-10% Rychlík



(-15 DB)


Dlouhé nohy jsou zárukou dlouhého života. Tvé vlastní heslo, na jehož základě budeš žít hodně dlouho. Jsi k běhu zrozený, dokážeš běžet mnohem rychleji než by se vůbec zdálo být možné. Tvá maximální rychlost běhu je zvýšena o 10m/kolo.

11-12% Svůdce



(-10 DB)


Dle tvého mínění byl Casanova břídil. Tvá schopnost omotat si osobu opačného pohlaví kolem prstu je téměř zázračná. Pravděpodobně se staneš postrachem všech manželských i předmanželských párů. +20% Svádění.

13-14% Štísko



(-30 DB)


Štísko je člověk, který za celý svůj život nikdy nic totálně nezvorá. Jinými slovy, NIKDY fatálně neselže i kdyby se bohové na hlavu stavěli (nebo PJ).

15-16% Jedlík



(+25 DB)


Seš nenažranec nenažraná. Spotřebuješ třikrát víc jídla než by bylo obvyklé. Být o hladu tě velmi vyčerpává, za každý den bez jídla si počítej –5 k iniciativě, útoku a obraně a –10% ke všem dovednostem. Tyto postihy  se sčítají a trvají dokud se zase pořádně nenadlábneš.

17-18% Hyperaktivista

(+25 DB)


Všichni tě mají rádi, protože ty jsi dobrovolník s velkým D. Do všeho se sice vrháš s nadšením (a bezhlavě), ale ne vždy pak situaci zvládneš.

19-20% Věštec



(-20 DB)


Postava-Věštec dokáže „zhlédnout“ co se stane od teď až do budoucnosti 30 minut vzdálené. Takto však dokáže věštit pouze sama sobě. Není to tak úplně věštění, ale nemá to k tomu daleko. 


Tato dovednost je úzce spjata s vůlí PJ. Vidění přicházejí po krátkodobém transu (pár kol), mohou však postavu zasáhnout zcela nečekaně a neplánovaně (třeba když se má stát něco strašného). Vidění jsou taky ne vždy přesná a někdy (nebo i hodně často) se mohou ukázat jako falešná.

21-22% Likvidátor


(-50 DB)


Pokud jde o to někoho praštit, udeříš vždy velmi tvrdě. Bojové parametry si počítej jako bys měl sílu o 5 vyšší.


Příklad: Amazonka Wensecia (Síla 23) je rozený Likvidátor. V boji se svou Palicí ohání s děsivou silou, má o 5 vyšší útok, Bonus Síly jí stoupne z +4 na +6 a tak se jí dočasně zvýší Zranění (kdyby nebojovala Tupou zbraní i Průraz) a dokonce i Životy. Malé zranění (ony dva životy navíc) jakoby se po boji zázračně vytratilo a tak se Wensecii nestane, že by po boji bez zjevné příčiny zemřela.

23-24% Akční hoch(děvče)
(-30 DB)


Jsi velmi pohotový a taky bystrý. Ke všem iniciativám máš bonus +3 a k Vnímavosti +20%.

25-26% Simulant



(+30 DB)


Sebemenší škrábnutí a je ti na umření. Když přijdeš o 1/2 aktivních životů, padneš a skuhráš, že ještě nechceš umřít. Přitom zubatá je na míle daleko.

27-28% Tichošlápek


(-15 DB)


Pokud jde o neslyšný pohyb, jsi přeborník. Tiše bys asi chodil i v ocelových botách. +20% Plížení.

29-30% Závislák



(+80 DB)


Velmi lehce se staneš závislým na návykových látkách (alkohol, léčivé a podpůrné lektvary atd.). Při požití nějakého takového prostředku máš šanci 20%, že se staneš závislým. Jako závislému ti musí být látka podávána každých 12 hodin. Každých 12 hodin bez inkriminovaného dryáku znamená –2 útok, obrana a iniciativa a –10% Aktivní dovednosti a Znalosti. Dlouhodoběji nakumulované postihy se po požití obvyklé dávky zmírní o 10 bodů útoku, obrany a iniciativy a 20% dovednosti/znalosti. Dostane-li postava větší množství látky, zmírnění postihů bude úměrně větší. Zbavit se závislost je celkem složité (záleží na PJ). Je nutné podotknout, že závislost se nijak neprohlubuje, tedy postava potřebuje stále stejné dávkování. 


Příklad: Prométeanka Calia je zoufalá, již dva dny neokusila doušek sladké krve, na níž se u ní vypěstovala závislost (-8 útok, obrana, Iniciativy a -40% dovednosti). Konečně se ale na ni usmálo štěstí, v jedné temné uličce se jí podařilo ulovit žebráka…Nechce zabíjet, a tak ubožáka vysává pomalu. Uličkou však v nejnevhodnější chvíli prochází městská hlídka a Calia musí předčasně uniknout. PJ uzná požití jedné dávky a Caliiny postihy k útoku, obraně a iniciativě zmizí a dovednosti jsou penalizovány již pouze –20%.

31-32% Šikula



(-25 DB)


Zbožňuješ tesání, řezání stloukání a lepení, ale nejraději máš práci s mechanickými hejblátky a tentononcy. Na dovednosti Kradení, Fixlování, Kovářství, Odstranění pasti, Otevírání zámků, Padělání, Šití a Tesařství a truhlářství máš +10%.

33-34% Exorcista


(-30 DB)


Byl jsi bohy vyvolen k vymítání sil nečistý. Proti nemrtvým a démonům máš +5 k útoku a zranění, k dovednostem Zastraš nemrtvé a Zastraš démony máš +20%.

35-36% Šermíř



(-10 DB)


Pokud to má jílec, záštitu a čepel, je to jako prodloužení tvé vlastní ruky, pokud ne, nevíš co s tím. Na všechny Nože a Meče máš +2 k útoku a obraně, na druhou stranu máš –2 útok a obranu u čehokoliv jiného. Veškeré učení s meči tě stojí o 1 DB méně, s Noži se učíš normálně a ostatní ti jdou o 1 DB hůře.

37-38% Hrochokožec

(-50 DB)


Tvá kůže je velmi odolná vůči poškození a žáru. Každé zranění, které utrpíš si sniž o 10%, pokud je to zranění ohněm tak o 50%.

39-40% Světaznalý


(-15 DB)


Máš prolezlý každý (známý) kout světa a tak víš kde se co nachází. K dovednosti Navigace máš +20%.

41-42% Pyrotechnik


(-20 DB)


Výbušné a zápalné věci jsou tvoje parketa. Operuješ-li s něčím takovým způsobíš vždy o 25% větší škody.

43-44% Herec



(-25 DB)


Jsi herecký talent. Za každé situace a při každé činnosti působíš dojmem takovým jakým chceš. K dovednostem Převleky, Kradení a Fixlování máš +15%. 

45-46% Mohutný



(-5 DB)


Jsi pořádný pořez. Platí taková rovnost: Více hmoty = Více síly (+3), Více odolnosti (+5) a Méně obratnosti (-8).

47-48% Řečník



(-25 DB)


Jsi dokonale výřečný. Slovy dokážeš zapůsobit jak na jednotlivce, tak na dav. +15% na Přesvědčování, Zastraš draky a Zastraš lykantropy.

49-50% Hudebník


(-10 DB)


Máš hudební sluch a velmi obratné prsty (co se týče hudby). Svůj oblíbený nástroj nedáš z ruky a umíš na něm vyluzovat božské zvuky. +20% Hra na hudební nástroj.

51-52% Bystrozraký


(-35 DB)


Máš velmi ostrý zrak, často rozeznáš nepatrné nesrovnalosti odlišující iluzi od skutečnosti. Iluzi prohlédneš s bonusem +50%, Vnímavost +20%.

53-54% Silná pěst


(-15 DB)


Pěstní souboje, to je tvoje. Pěstmi rozdáváš o 5 vyšší zranění.

55-56% Optimista


(0 DB)


Jsi velmi optimistický, většinou jsi velmi příjemný společník. V krizových situacích ale můžeš občas lézt lidem na nervy svými až přehnaně optimistickými poznámkami.

57-58% Manový magnet

(-70 DB)


Mana z tebe jen srší. Many máš oproti standardu o 30 více a ještě se ti regeneruje rychlostí 1 mana za 1 směnu.

59-60% Velký alchymista
(-30 DB)


Umíš skvěle míchat a stloukat věci dohromady. A k tomu máš velmi dobrý pojem o tom, které věci to mají být. +15% ke všem alchymistickým dovednostem.

61-62% Žebrák



(-5 DB)


Když vyschne tvůj finanční pramen, sundáš klobouk a jdeš žebrat. A v žebrání jsi dosti úspěšný. Pravděpodobnost, že na nějakého kolemjdoucího zapůsobíš natolik, aby tě obdaroval (v kladném slova smyslu), je tvoje Charisma %.

63-64% Rasista



(+20 DB)


Náležíš ke skupině obyvatel, která netoleruje tu či onu cizí rasu (např. temné elfy nebo všechny elfy, popř. trpaslíky anebo lidi…nebo úplně všechny). Důvod k této nesnášenlivosti je různý a občas dokonce zdánlivě chybí, ale je dost silný na to, abys, pokud tě někdo jiný nezastaví, útočil od pohledu (ať již slovně nebo fyzicky).

65-66% Botanik



(-10 DB)


Flóra, to je oblast, ve které jsi neporazitelný. Víš kde, kdy a co roste a jak se to dá využít +20% Znalost Rostlin. Trošku tě to zvýhodňuje i při alchymii +5% Míchání jedů a lektvarů.

67-68% Pesimista


(+5 DB)


Život je na nic, všechno jde špatně a bude hůř. To je tvůj životní názor. Občas ho šíříš do okolí, přičemž lezeš lidem okolo silně na nervy.

69-70% Piják




(+10 DB)


Jen co vejdeš do lokálu, proléváš hrdlem, co ti přijde pod nos. Na penězích nezáleží, piješ i na sekeru. Měl by sis sehnat pár dobrých přátel co tě z hospody vždy vytáhnou (násilím).

71-72% Alergie na magii
(+40 DB)


Magie tvému tělu vůbec neprospívá. V žádném případě se nemůžeš stát kouzelníkem. Všechna kouzla na tě  působí o 25% lépe (k Pasivní mag. odolnosti máš –25%) a kontakt s nimi u tebe vyvolává slzení a záchvaty kýchání. Na druhou stranu magii velmi spolehlivě vyčmucháš, Detekce magie +50%.

73-74% Magický antitalent
(+20 DB)


Magie představuje tvou slabou stránku. Prostě ti neleze do hlavy jak to může fungovat. Asi jsi přílišný realista.

Veškeré učení magie (Iniciace, stupně, kouzla, zlepšování kouzel) tě stojí o 1 DB více.

75-76% Krátkozraký


(+40 DB)


Pokud jde o zrak, můžeš se odepsat. Bez kvalitní korekce (brýlí), nevidíš na víc jak 5 m.

77% Střízlík




(-5 DB)


Jsi schopen se schovat i za kopí zabodnuté do země, skoro. V hlavě ti to ale běží závratnou rychlostí. Síla a Odolnost –5, Inteligence a Moudrost +5. 

78% Želva




(+30 DB)


Tvé reflexy a rychlost se blíží úrovni chromé želvy. Ale u všech démonů, vždyť nemá smysl dělat všechno  unáhleně, no ne? Všechny Iniciativy –3, Obrana –2.

79% Ostrostřelec



(-20 DB)


Máš až zázračný talent v ovládání střelných zbraní, přemístit přesně projektil na vzdálenost mnoha desítek metrů ti nečiní nejmenší potíže. Luky, kuše, praky i foukačky se ve tvých rukou mění ve skutečně smrtonosné nástroje. Střelné zbraně +20% Zásah.

80% Smolař




(+20 DB)


Občas si říkáš, že bys neměl ani chodit na ulici. Když jsi procházel kolem, sousedovic kočka spadla z plotku a zlomila si tlapku, když jsi mluvil se sousedem, sekl se chudák sekerou, když jsi zdravil sousedku, strhla prádelní šňůru, a když ses vracel domů, do bezvědomí tě srazil padající holub, co dostal za letu infarkt. Jinými slovy smůla se ti lepí na paty, následuje tě a napadá všechny kolem tebe. Všechny tvoje neúspěšné testy se mění ve fatální neúspěchy. To samé platí pro všechny ve tvé blízkosti (do 10m).

81% Nosič




(-15 DB)


Tvá robustní konstituce ti umožňuje snášet mnohem vyšší zátěž. Veškeré limity naložení máš posunuty o Síla/2 kg.

82% Spáč





(+25 DB)


V každé volné chvilce se odebereš do říše snů (klidně i na hlídce) a vzbudit tě je jedna z nejtěžších věcí pod sluncem.

83% Učenlivý




(-120 DB)


Učenliví lidé se učí velmi rychle nové dovednosti a staré lépe vylepšují. Nová dovednost je stojí o 5 DB méně, vylepšení dovednosti pak o 1 DB méně. Zahrnuje dovednosti Bojové (nevztahuje se na Magické odolnosti a Iniciativy), Aktivní a Znalosti (ne Magii!).

Příklad: Maličká pixie Rissi je nesmírně talentovaná bytůstka, rys Učenlivý v sobě nezapře. Když se jako malá učila Číst a psát, všechny překvapila rychlostí, s jakou to zvládla (Znalost Čtení a psaní ji stála o 5DB méně, tedy pouze 15DB). Později, již jako „velká“ slečna, se začala věnovat tanci. Základy opět zvládla rychleji než jiní (místo 20DB potřebovala jen 15DB) a i v následném procvičování se její všestranný talent projevil, i když teprve s odstupem času (do dvojnásobku základu dostala za 1DB +2%, do trojnásobku přinesl 1 DB +1%, do čtyřnásobku investice 1DB navýšila dovednost o +1%, do pětinásobku už si +1% vyžádalo 2DB…).


Mistr čepelí Darkanas rovněž dostal do vínku rys Učenlivý. Svůj talent věnoval válečnickému umění, zacházení s dlouhými, lesklými ostřími. Všemi třemi základními stupni výcviku prošel s nesmírnou elegancí (každý jej stál o 5DB méně, tedy pouhých 15DB) a i následný trénink zvládal vždy lépe, než jeho společníci (vylepšení Útoku, Obrany, Průrazu a Zranění jej vždy stálo o 1DB méně). Exceloval i při nácviku řetězení útoků a boji s více protivníky najednou (X násobné útoky a Vícenásobné obrany jej stály pouze 20DB každá a následné zlepšování 19DB za bod).

84% Nervák




(+30 DB)


Jsi velmi horká hlava. Lidé kolem tebe raději chodí po špičkách a pečlivě váží slova. Když se totiž naštveš, zaútočíš a mnohokrát s úmyslem zabít.

85% Strašpytel



(+50 DB)


V nejistých oblastech (jeskyně, hřbitovy…) se zalekneš každého cinknutí a pípnutí. Při nenadálém zjevení nebezpečí (např. zombáci lezoucí ze země) reaguješ dvěma způsoby: buď zalezeš do koutku zdánlivého bezpečí a tam se skrčíš do klubíčka nebo zaútočíš jako zvíře zahnané do kouta (tzn. tím nejsilnějším co máš po ruce). Jak zareaguješ rozhodne test tvého Charismatu, úspěch znamená útok, neúspěch znamená „útěk“.

86% Šilhavec




(+100 DB)


Tak tohle je velmi škodná vada zraku. Problém je, že nejde nijak zkorigovat. A vidět každou věc dvakrát možná nevadí sedlákovi, ale určitě vadí šermíři, střelci, zloději či kouzelníkovi. –50% na dovednosti spojené se zrakem, -50% na střelbu, 50% na selhání zrakem cíleného zaklínadla a –5 na útok a obranu. 
87% Šlechtic




(-15 DB)


Tvé rysy a celkové vzezření je typicky šlechtické. Mnoho lidí se nechá oklamat vzhledem, zbytku musíš pomoci svým chováním. Když chceš, často se ti daří působit dojmem pravého gentlemana (nebo lady). Pravděpodobnost, že se ti povede sehrát „šlechtice“ je 2*Charisma%, neuspěješ-li nic moc se neděje a při tomto testu nelze fatálně selhat.

88 %  Berserk



(-15 DB)


Ať už jsi kdokoliv, někde mezi tvými předky se tyčí obrovský řvoucí seveřan propadající v bitvě bojovému šílenství. Kdykoliv v průběhu boje jsi najednou zraněn za víc jak polovinu svého maxima Aktivních životů, zmocní se tě berserk a jako bouře se vrhneš na nepřítele. Popadneš největší zbraň v dosahu a bušíš a bušíš dokud nepadneš nebo nezemře poslední protivník. Během berserku ignoruješ postihy za zranění, máš nulovou obranu, nepočítáš si bonusy za učení se zbraní a máš bonus +10 do útoku, průrazu a zranění, bonus +15 ke své BI, +50% Zničení zbraně a +50% Sražení (jak u seker, tak tupých zbraní; mizí podmínka zásahu určité části těla). 

89% Podvodník



(-30 DB)


Podvody, klamy a intriky jsou tvým živlem. Při Fixlování a Převlecích si počítej +30%.

90% Slabčák




(+50 DB)


Ne a ne udeřit tak jak by bylo třeba. Všechny bojové parametry počítej jako bys měl o 5 nižší sílu.

91% Flegmatik



(+20 DB)


Všechno máš na háku. Jsi velmi, velmi rozvláčný. A prakticky neschopný učinit okamžité rozhodnutí.

92% Agresor




(-5 DB)


V boji si tě lidé často pletou s berserkem. Ale to je omyl, ty nejsi šílený, tys v boji pouze velmi násilný a brutální. Jednoduše si vybíjíš svou zlost. K útoku, průrazu a zranění si přičti 2, od obrany si odečti 6.

93% Hluchoň




(+35 DB)


Ke komunikaci na vzdálenost větší jak 5m musíš používat posunkovou řeč. Proč? Jsi nahluchlý.
94%  Obouručák



(-60 DB)


Někdo perfektně ovládá pravou ruku, jiný levou, ty mistrně zvládáš obě a ještě k tomu zároveň. Můžeš klidně  synchronně psát, lépe krást anebo bojovat dvěma zbraněmi najednou efektivněji. Obě tvoje ruce jsou dominantní, při boji dvěma zbraněmi si započítáváš polovinu obrany zbraně ve „vedlejší“ ruce (namísto jedné čtvrtiny). +15% na manuální činnosti.

95% Gramlavec



(+30 DB)


Jsi strašný nemotora, všechno ti padá z rukou. Ze statistického hlediska ti věc kterou držíš v ruce upadne přesně v 50% případů.

96% Hlučný




(+25 DB)


Máš výjimečný talent tropit za každé situace co největší hluk. Jsi využitelný na odlákání pozornosti, ne na tichou noční akci.

97% Antitalent



(+50 DB)


Nejeden učitel už o tobě řekl, že jsi natvrdlý. No co, natvrdlý možná, vytrvalý určitě. Veškeré učení tě stojí o 1 DB více.

98% Koktala




(+30 DB)


Taková typická vada řeči. Zcela neškodná, pokud nejste kouzelník. Pravděpodobnost selhání zaklínadla v důsledku zkomolení verbální části magické formule je 40% (z pochopitelných důvodů nijak neomezuje mágy Vody a Mysteriarchy).

99% Antimág



Ve tvých žilách koluje protipól mocné magie. To způsobuje, že jsi absolutně imunní vůči všem formám magie a magie samotná tě ignoruje. Tzn. nemůžeš být zacílen žádným druhem zaklínadla, senzorická kouzla tě nezachytí, psychické iluze na tebe nepůsobí, magická zeď tě nezastaví a magický oheň tě nespálí. Každý magický předmět se v tvých rukou bude chovat jako nemagický.  Jsi vycítitelný pomocí Detekce magie jako tvor s nulovým magickým potenciálem. Nemůžeš se iniciovat (a tak se stát mágem) a nemůžeš si „vypěstovat“ mimosmyslové schopnosti. Magické odolnosti (Aktivní i Pasivní) jsou pro tebe taky pasé. Tento rys si můžeš pouze „nahodit“ a to pouze pokud nejsi Prométean, Dopler, Nesmrtelný nebo Vlkodlak. Jsi-li Mysteriarcha, budou se na tebe vztahovat jistá speciální pravidla.

100% Nenávist bohů


Jsi ateista, nebo jsi svého boha něčím těžce urazil. Zkrátka tam nahoře nemáš nikoho kdo by tě chránil před bohy, a tak se do tebe všichni (bohové) „strefujou“ kdykoliv se jim zlíbí. Veškeré procentuelní pravděpodobnosti úspěchu ti klesají na polovinu. Tento rys si nelze vybrat, můžete si ho jen nahodit (a to je pak dost smůla).

Dovednosti

Na tomto místě se rozcházíme s dobrou polovinou ostatních RPG (tzv. level-based), kde hrdina těžce dře, aby vydělal co nejvíc zkušeností, ve chvíli kdy jich vydělá jisté pevně dané množství postoupí na vyšší „úroveň zkušenosti“ a jeho moc skokem vzroste. V našem systému (dovednostním) vynecháváme pojem „úroveň zkušenosti“, hrdina se zlepšuje přímo za vydělané (těžce) DB. To zajišťuje velmi plynulé zlepšování postav. Jednoduše zaplatíte uvedený počet DB a můžete si užívat nové dovednosti nebo se zlepšit v dovednosti již naučené.

Bojové dovednosti-Zbraně

Beze zbraní by byl život válečníka velmi (opravdu velmi) krátký. Zde jsou popsány veškeré nástroje určené k ukončování existencí všelikých tvorů a výuka s nimi.

Existují vždy tři stupně dovednosti se zbraní, každý stupeň poskytuje nové výhody. V seznamu je uveden typ zbraní a cena jednoho stupně výcviku v DB, dále výhody vyplývající z daného stupně a cena za vylepšení parametrů zbraně a nakonec i seznam zbraní a jejich parametrů.

1.stupeň - základní výcvik se zbraněmi daného typu; možnost zlepšovat primární parametry těchto zbraní v boji

2.stupeň - koncentrace na některou kategorii (lehké, střední, těžké) zbraní s nimiž postava podstoupila základní výcvik, pouze této kategorie se týkají výhody uvedené u druhého stupně a vylepšování sekundárních parametrů zbraně

3.stupeň - specializace na určitý druh zbraně (široký meč, jezdecká sekera, skládaná kuše), tato zbraň musí být obsažena v koncentraci, výhody uvedené u tohoto stupně se týkají pouze této zbraně. Je zpřístupněna zvláštní dovednost zbraní daného typu, kterou lze zlepšovat jako Aktivní dovednost. Kryje-li se dovednost zbraně s Aktivní dovedností, nemusíte se Aktivní dovednost znovu učit, zvládli jste ji během výcviku se zbraní.

Výjimkou jsou Nože pro něž vyšší stupeň je prohloubení dovednosti pro všechny Nože. 

Nikdo nebrání nadšenému válečníkovi, aby uměl s veškerými meči na 3.stupeň (jen ho to bude stát dost DB).

Chcete-li vylepšit sekundární parametry u kategorie jiné než kterou umíte, musíte se tuto novou kategorii nejdříve naučit. Poté budete schopni zlepšit sekundární parametry za poloviční cenu až do vyrovnání sekundárních parametrů původní kategorie.

K ovládnutí dovednosti, kterou poskytuje 3.stupeň výcviku, s jinou než původně naučenou zbraní se stačí vycvičit s novou zbraní na 3.stupeň (dovednost pak umíte stejně jako s původní zbraní). Nová zbraň musí být pochopitelně stejného typu popř. kategorie jako zbraň původní.

Každý stupeň výcviku zmírní o 2 body postih do iniciativy dané zbraně (tzn. postih do iniciativy za zbraň se zmírní o 6 bodů, máte-li s danou zbraní tři stupně výcviku). Žádná zbraň (ať už s ní umíte sebelépe) nemůže mít postih do iniciativy jiný než záporný nebo nulový.

Příklad: Novic Fortunatus přešel do druhé části svého výcviku na paladina. Odstraňovat zranění už umí, nyní se bude učit je způsobovat. První fází jeho výcviku je jedenapůlruční meč. Nejprve se seznámí se všemi zbraněmi daného typu (Meči) a procvičí si obecná pravidla zacházení s nimi (za 20DB se naučí Meče na první stupeň výcviku), získá tak +1 k Útoku a Obraně a postihy do Iniciativy za boj s mečem se mu sníží o 2 body. Instruktor jej ještě řadu hodin trápí s nácvikem šermu (za 5DB se tak Fortunátovi zvýší Útok o 1 a za dalších 5DB i Obrana o 1 při boji s meči). V dalších dnech se výcvik začne zaměřovat na střední meče, využití kombinace síly a obratnosti nutné při šermu s těmito zbraněmi a Fortunátovy znalosti v této oblasti se opět prohloubí (za 20DB 2.Stupeň výcviku s Meči-Středními), získá +1 k Útoku a Obraně při boji se středními meči a postih do Iniciativy za boj s těmito zbraněmi se sníží o další dva body. Učitel ho v několika následujících perných dnech naučí přesněji zasahovat nechráněná a citlivá místa (za 10DB +1 Průraz a za 10DB +1 Zranění). Poslední fáze cvičení je zaměřena jen na Jedenapůlruční meč a otevře Fortunátovi první bránu na cestě k mistrovství (za 20DB se naučí 3.Stupeň výcviku s Meči-Středními-Jedenapůlručákem), získá bonus +1 na útok a obranu při boji s touto zbraní, postih do Iniciativy se opět o 2 body zmírní. Novic taky přijde na to, že správné švihnutí ve správnou chvíli jej může ochránit před letícím šípem (naučí se Srážení šípů).

Fortunatus je silný mladý muž a talentovaný žák a tak se instruktoři rozhodnou jej naučit zacházet i se zbraněmi, kterými bude moci pokořit i největší stvůry temnot, Těžkými meči. Základy boje s meči již ovládá, ovšem ohánět se těžkou zbraní je něco jiného než blyštivý „tanec“ středně těžkých ostří. Mnohadenním lopocením je poučen o zacházení s všemožnými těžkými čepelemi a i když má dojem, že mu ruce upadnou, výcvik přinesl něco dobrého (za 20DB se naučil 2.Stupeň výcviku s Meči-Těžkými.), získává výhody 2.stupně výcviku i pro Těžké meče. Instruktor pak s ním nacvičuje, jak způsobovat větší zranění a jak lépe mířit na nechráněná místa těla. Fortunatus zjišťuje, že to není zcela nepodobné tomu, co se učil se středními meči a tak tyto lekce zvládne mnohem rychleji (za 5DB +1 Průraz a za 5DB +1 Zranění). Když však lekce pokračuje, Fortunátovi již předešlý výcvik nepomáhá (cena Průrazu i Zranění stoupne opět na 10DB za bod), avšak tyto znalosti mu někdy v budoucnu pomohou zlepšit se v boji se Středními meči („dorovnání“ Průrazu a Zranění bude stát opět polovinu ceny za bod).

V budoucnu, už jako vysvěceného paladina, naučí Fortunáta jeho spolubojovník zacházet s Širokým mečem na 3.stupeň (za 20DB). Fortunatus získá s touto zbraní bonusy vlastní 3.Stupni výcviku s mečem a přijde na to, že srážet šípy Širokým mečem je jen o chloupek jiné než Jedenapůlručákem (začne si počítat bonus za použití meče do své dovednosti Srážení šípů i při užití Širokého meče).

Zkratky užité v tabulkách zbraní:

R - počet rukou, jež je třeba použít k efektivnímu využití zbraně. ½ označuje zbraně, jež lze použít jedno i obouručně.

Út - útok pokud zbraň držíte v 1 ruce; udává Atribut, jehož bonus ovlivňuje útok a číselnou úpravu za zbraň

Út2 - útok pokud zbraň držíte ve 2 rukách; udává Atribut, jehož bonus ovlivňuje útok a číselnou úpravu za zbraň

Pr - průraz pokud zbraň držíte v 1 ruce; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Síly

P2 - průraz pokud zbraň držíte ve 2 rukách; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Síly

Oč - obrana pokud zbraň držíte v 1 ruce; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Obratnosti

O2 - obrana pokud zbraň držíte ve 2 rukách; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Obratnosti

Zr - zranění pokud zbraň držíte v 1 ruce; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Síly

Zr2 - zranění pokud zbraň držíte ve 2 rukách; Uvedená hodnota se upravuje o Bonus Síly

In – postih do iniciativy pokud zbraň držíte v 1 ruce; Uvedená hodnota snižuje BI/SI jedince při každé útočné akci

In2 - postih do iniciativy pokud zbraň držíte ve 2 rukách; Uvedená hodnota snižuje BI/SI jedince při každé útočné akci

D - délka zbraně; Parametrické vyjádření náročnosti zbraně na volný prostor

Váha - hmotnost zbraně v kg

Sil - síla potřebná k boji se zbraní

Obr - obratnost potřebná k boji se zbraní

Cena - cena ve stříbrných

Přesnost – údaj udávající v procentech jak velká část nominálního Zásahu je skutečná šance na Zásah s danou zbraní

Potřebná síla a obratnost

Pokud nemáte dostatečnou sílu či obratnost ještě to neznamená, že se zbraní nemůžete bojovat. Ovšem za každý chybějící bodík sil či obr si zvýšíte postih do iniciativy za zbraň o 2 body. Maximálně vám může scházet 5 bodíků.

Nože

10 DB

1.stupeň


+2 útok



5 DB = +1 útok

2.stupeň


+1 útok, +1 obrana



5 DB =+1 obrana

3.stupeň

+1 útok, +1 obrana




15 DB=+1 průraz

Dovednost: 

Trojnásobné zranění:

Pravděpodobnost úspěchu obr%. Ověřuje se po úspěšném zranění soupeře; v případě úspěchu je způsobeno zranění třikrát větší.

	NOŽE
	R
	Út
	Út2
	pr
	p2
	oč
	o2
	Zr
	zr2
	in
	in2
	d
	váha
	sil
	obr
	cena

	Dýka
	1
	Obr+8
	
	3
	
	+1
	
	2+1k6
	
	-6
	
	1
	0,5
	-
	-
	6

	Bodec (šídlo, stileto)
	1
	Obr+5
	
	14
	
	-1
	
	1+1k6
	
	-6
	
	1
	0,4
	-
	10
	10

	Tlačná dýka (katar)
	1
	Obr+7
	
	7
	
	0
	
	4+1k6
	
	-7
	
	1
	0,5
	6
	-
	8

	Lehká katana (tanto)
	1
	Obr+10
	
	5
	
	+4
	
	2+1k6
	
	-7
	
	2
	0,6
	4
	7
	12

	Dlouhý nůž (kinžál)
	1
	Obr+11
	
	1
	
	-1
	
	2k6
	
	-6
	
	2
	0,6
	4
	4
	5

	Jehlový tesák (kris)
	1
	So+5
	
	11
	
	+2
	
	2+1k6
	
	-7
	
	2
	0,6
	7
	8
	14

	Tesák
	1
	So+9
	
	3
	
	+3
	
	4+1k6
	
	-7
	
	2
	0,6
	7
	4
	7

	Mačeta
	1
	So+4
	
	4
	
	+1
	
	7+1k6
	
	-8
	
	3
	0,7
	9
	10
	9


Meče
20 DB


1.stupeň

+1 útok, +1 obrana



5 DB = +1 útok



5 DB = +1 obrana

2.stupeň

+1 útok, +1 obrana



10 DB = +1 průraz



10 DB = +1 zranění

3.stupeň

+1 útok, +1 obrana

Dovednost:

Srážení šípů: Pouze lehké a střední meče

Viz Akt dovednosti


Bonus do obrany mečem se započítává i proti vrhacím zbraním.

Dovednost:

Zničení zbraně/štítu: Pouze těžké meče

Pravděpodobnost úspěchu Sil/4%. Úspěch znamená, že útočník zničí obráncovu zbraň popř. sníží kvalitu štítu o 1. Dovednost lze užít JEN pokud se obránce ubrání díky obraně zbraně/štítu. Pokud má obráncova zbraň/štít vyšší MX než zbraň útočníkova, snižuje se pravděpodobnost Zničení o 1% za 1 bod rozdílu MX.

	MEČE
	R
	út
	Út2
	pr
	p2
	oč
	O2
	Zr
	zr2
	in
	in2
	d
	váha
	sil
	obr
	Cena

	-lehké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kordík
	1
	Obr+12
	
	1
	
	+3
	
	6+2k6
	
	-6
	
	4
	0,9
	6
	10
	35

	Krátký meč (gladius)
	1
	Obr+8
	
	7
	
	+5
	
	9+1k6
	
	-7
	
	4
	1
	10
	6
	20

	Šavle (šamšír, tulwar)
	1
	So+6
	
	4
	
	+7
	
	16+2k6
	
	-8
	
	4
	1,7
	8
	11
	38

	Krátká  katana (wakizashi)
	½
	Obr+9
	Obr+8
	2
	4
	+6
	+8
	5+2k6
	5+2k6
	-6
	-7
	3
	1
	7
	12
	45

	-střední
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kord (rapír)
	1
	Obr+11
	
	4
	
	+7
	
	8+2k6
	
	-8
	
	6
	1,6
	9
	15
	45

	Jedenapůlručák (bastard)
	½
	So+2
	so+4
	12
	17
	+4
	+8
	16+1k6
	15+2k6
	-10
	-11
	7
	2,5
	15
	12
	50

	Katana
	½
	So+7
	So+10
	10
	15
	+6
	+10
	10+2k6
	13+2k6
	-8
	-9
	5
	1,8
	15
	12
	120

	Široký meč (katzabalger)
	½
	Sil+2
	Sil+5
	8
	13
	+6
	+10
	14+1k6
	14+1k10
	-9
	-10
	5
	2
	16
	10
	48

	-těžké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Těžká šavle (falchion)
	1
	Sil+2
	
	10
	
	+2
	
	17+2k6
	
	-11
	
	5
	3
	16
	6
	50

	Obouruční katana (dai-katana)
	2
	
	So+7
	
	15
	
	+12
	
	14+2k6
	
	-10
	7
	2,2
	16
	15
	200

	Obouruční meč
	2
	
	Sil+2
	
	20
	
	+4
	
	21+1k6
	
	-12
	8
	3,5
	17
	7
	100

	Plamenný dvouruční meč (flamberga)
	2
	
	Sil+1
	
	23
	
	+2
	
	22+1k6
	
	-14
	8
	3,5
	19
	9
	140


Sekery


15 DB

1.stupeň

+2 útok




5 DB = +1 zranění




5 DB = +1 průraz

2.stupeň

+1 útok, +1 obrana



10 DB = +1 útok



10 DB = +1 obrana

3.stupeň

+1 útok, +1 obrana

Dovednost: 

Sražení: 

Pravděpodobnost Sil-Utužování(zasaženého)%. Ověřuje se automaticky po zásahu těla. Úspěch značí, že soupeř spadl na zem.

Dovednost: 

Zničení zbraně/štítu: Pouze střední a těžké sekery

Pravděpodobnost úspěchu Sil/2%. Úspěch znamená, že útočník zničí obráncovu zbraň popř. sníží kvalitu štítu o 1.  Dovednost lze užít JEN pokud se obránce ubrání díky obraně zbraně/štítu. Pokud má obráncova zbraň/štít vyšší MX než zbraň útočníkova, snižuje se pravděpodobnost Zničení o 1% za 1 bod rozdílu MX.

	SEKERY
	R
	Út
	Út2
	pr
	P2
	oč
	O2
	zr
	zr2
	in
	In2
	D
	váha
	sil
	obr
	cena

	-lehké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sekyrka (tomahawk)
	1
	obr+4
	
	9
	
	+3
	
	10+1k6
	
	-8
	
	3
	0,7
	9
	12
	7

	Jezdecká sekera
	1
	So+2
	
	13
	
	+7
	
	12+2k6
	
	-9
	
	4
	2,5
	14
	13
	25

	Nožová sekera (bhuj)
	½
	obr+7
	Obr+3
	7
	11
	+4
	+8
	11+1k10
	15+1k6
	-8
	-8
	5
	2
	10
	9
	20

	Dřevorubecká sekera
	2
	
	sil+2
	
	16
	
	+2
	
	13+2k6
	
	-10
	5
	3,5
	16
	-
	18

	-střední
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Válečná sekera
	½
	So
	so+2
	14
	20
	+4
	+7
	19+1k6
	19+1k6
	-11
	-13
	6
	3,5
	19
	16
	24

	Dvoubřitá bojová sekera
	½
	Sil+2
	Sil
	12
	22
	+4
	+4
	14+2k6
	16+2k6
	-12
	-14
	6
	4
	21
	-
	28

	Vojenský krumpáč
	½
	So
	So
	16
	24
	+1
	+2
	8+2k6
	10+2k6
	-10
	-12
	5
	3
	17
	17
	30

	Obouruční sekera
	2
	
	Sil
	
	21
	
	+3
	
	21+1k6
	
	-13
	7
	4
	20
	-
	40

	-těžké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Srpovitá sekera
	½
	Sil
	Sil
	15
	18
	+1
	+3
	10+2k6
	16+1k6
	-10
	-12
	7
	3,8
	21
	6
	42

	Tyčovitá sekera (lochaberka)
	2
	
	So
	
	24
	
	+6
	
	13+2k6
	
	-13
	8
	4
	19
	16
	50

	Dvoubřitá obouruční sekera
	2
	
	sil-1
	
	26
	
	+2
	
	22+1k6
	
	-14
	7
	4,5
	22
	-
	45

	Dřevcová sekera (berdycha)
	2
	
	sil-2
	
	28
	
	-1
	
	20+2k6
	
	-15
	6
	6
	24
	-
	60


Tupé
15 DB

1.stupeň

+1 útok, +2 zranění



5 DB = +1 zranění

2.stupeň

+1 útok, +2 zranění



10 DB = +1 útok



10 DB = +1 obrana

3.stupeň

+1 útok, +2 zranění

Dovednost:

Omráčení: Viz Akt. Dovednosti

Odzbrojení: Bič

Dovednost:

Sražení: pouze Bič, Střední a Těžké

Pravděpodobnost úspěchu 2*Sil-Utužování(zasaženého)%. Ověřuje se při zásahu nohou (bič) a hlavy nebo těla (u Středních a Těžkých). Úspěch značí, že soupeř spadl na zem.

Dovednost:

Zničení zbraně/štítu: Pouze střední a těžké tupé

Pravděpodobnost úspěchu Sil/2%. Úspěch znamená, že útočník zničí obráncovu zbraň popř. sníží kvalitu štítu o 1.  Dovednost lze užít JEN pokud se obránce ubrání díky obraně zbraně/štítu. Pokud má obráncova zbraň/štít vyšší MX než zbraň útočníkova, snižuje se pravděpodobnost Zničení o 1% za 1 bod rozdílu MX.

	TUPÉ ZBRANĚ
	R
	út
	út2
	pr
	p2
	oč
	O2
	zr
	zr2
	in
	In2
	d
	váha
	sil
	obr
	cena

	-lehké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bič
	1
	obr+12
	
	-
	
	-3
	
	1k6
	
	-7
	
	10
	0,5
	-
	18
	7

	Jednoruční cep (nunchaky)
	1
	obr+4
	
	-
	
	+1
	
	2+1k6
	
	-6
	
	3
	1
	6
	12
	10

	Obušek (tonfa)
	1
	obr+7
	
	-
	
	+4
	
	3+1k6
	
	-8
	
	3
	1,2
	8
	4
	8

	Řetěz
	1/2
	So+4
	so+7
	-
	-
	-3
	+8
	1+1k6
	2k6
	-7
	-9
	4
	0,7
	12
	17
	12

	Kyj
	1/2
	So+1
	so+3
	-
	-
	-2
	-2
	4+1k6
	4+2k6
	-9
	-11
	5
	2,5
	18
	-
	1

	-střední
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Řemdih
	1
	So+9
	
	-
	
	-1
	
	6+1k6
	
	-11
	
	5
	1,5
	10
	13
	32

	Palcát
	1
	So+2
	
	-
	
	+4
	
	4+1k10
	
	-9
	
	4
	1,5
	15
	12
	10

	Palice
	1/2
	Sil-2
	Sil
	-
	-
	+1
	+3
	7+2k6
	10+2k6
	-10
	-12
	6
	2,8
	19
	-
	8

	Bojové kladivo
	1/2
	Sil-1
	sil+3
	-
	-
	+2
	+6
	6+1k10
	15+1k6
	-12
	-14
	7
	3,6
	22
	-
	32

	-těžké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Biják
	1
	So+5
	
	-
	
	-1
	
	7+1k10
	
	-11
	
	5
	1,7
	14
	13
	24

	Jitřenkový palcát
	1/2
	So-1
	so-1
	-
	
	+1
	+2
	5+2k6
	12+1k6
	-10
	-10
	5
	3
	22
	-
	30

	Ostnitý řemdih (jitřenka)
	1/2
	Sil+2
	so+2
	-
	-
	-4
	-2
	8+2k6
	15+1k6
	-13
	-13
	6
	3,4
	17
	14
	38

	Ostnitý kyj
	2
	
	sil-2
	
	-
	
	-3
	
	23+1k6
	
	-15
	8
	7
	25
	-
	5


Tyčové


15 DB

1.stupeň

+1 útok, +1 obrana



5 DB = +1 útok



5 DB = +1 obrana

2.stupeň

+1 útok, +1 obrana



10 DB = +1 zranění



10 DB = +1 průraz

3.stupeň

+1 útok, +1 obrana

Dovednost:

Sražení (podmetení):

Pravděpodobnost úspěchu sil+obr-Akrobacie(zasaženého)%. Ověřuje se po zásahu nohou. Pokud se pokouší o sražení, neproráží a nezpůsobí žádné zranění. Při útoku z rozjezdu se po zranění automaticky ověřuje Sražení a pravděpodobnost se snižuje o  Utužování ne Akrobacii (viz Boj v sedle).

Tyčové zbraně délky 7-8 lze využít k obraně před vrhacími zbraněmi, stejně jako lehké a střední meče.

	TYČOVÉ ZBRANĚ
	R
	út
	út2
	pr
	p2
	Oč
	O2
	Zr
	zr2
	in
	in2
	d
	váha
	sil
	obr
	cena

	-lehké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Oštěp dlouhý
	1/2
	obr+5
	obr+9
	5
	5
	+2
	+7
	5+1k10
	5+1k10
	-8
	-8
	7
	1,6
	6
	10
	4

	Bojové vidle
	2
	
	so+7
	
	12
	
	+9
	
	4+2k6
	
	-10
	8
	2,8
	12
	6
	15

	Bojová hůl
	2
	
	obr+6
	
	-
	
	+11
	
	5+1k10
	
	-8
	8
	1,6
	7
	10
	9

	Oboustranné kopí
	2
	
	obr+13
	
	8
	
	+12
	
	8+1k6
	
	-9
	8
	2,6
	8
	12
	25

	-střední
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sudlice
	2
	
	so+4
	
	13
	
	+9
	
	10+1k6
	
	-11
	9
	2,5
	13
	8
	20

	Naginata
	2
	
	so+7
	
	9
	
	+11
	
	10+2k6
	
	-10
	8
	3
	12
	12
	35

	Kopí
	2
	
	obr+8
	
	15
	
	+13
	
	11+1k6
	
	-10
	9
	2,3
	9
	10
	21

	Bojová kosa
	2
	
	so+5
	
	10
	
	+7
	
	15+1k6
	
	-11
	8
	3,3
	15
	5
	15

	-těžké
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Dřevec
	1/2
	So
	so+4
	12
	12
	+10
	+10
	12+1k6
	12+1k6
	-10
	-10
	10
	3
	16
	10
	20

	Partyzána
	2
	
	sil+6
	
	16
	
	+11
	
	14+1k6
	
	-13
	9
	2,9
	13
	7
	25

	Trojzubec
	2
	
	so+5
	
	19
	
	+10
	
	8+2k6
	
	-12
	9
	3,2
	16
	9
	30

	Halapartna
	2
	
	sil+2
	
	23
	
	+8
	
	12+2k6
	
	-12
	10
	3
	24
	10
	30


Střelné 
15 DB

0. stupeň (bez DB): 

zásah obr%

nabití a výstřel z luku a ostatních
 2 akce (1 akce výstřel a 1akce nabití)

nabití a výstřel z kuše 

 3 akce (1 akce výstřel a 2 akce nabití)

1.stupeň

zásah 2*obr%



1 DB = +1% zásah

2.stupeň

zásah 3*obr%



10 DB = +1 zranění



10 DB = +1 průraz

3.stupeň

-1 akce na nabití

Schopnost X násobné útoky platí i pro střelecký souboj, v případě střelby z kuše nabití zabere celý 1 útok.

-1% na zásah =

 +1m k dostřelu (maximální dostřel je 2 násobek doletu)

Střela z Kuličkové kuše může při zásahu hlavy omráčit, test na Omráčení. Zraňuje a omračuje zároveň.

	STŘELNÉ ZBRANĚ
	R
	Přesnost
	pr
	Zr
	In
	váha
	sil
	obr
	dolet
	Cena

	-luky
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Krátký luk
	2
	75
	8
	-
	-6
	0,8
	5
	8
	20
	10

	Dlouhý luk
	2
	100
	18
	-
	-7
	1,2
	10
	11
	45
	32

	Reflexní luk
	2
	90
	23
	-
	-8
	2
	13
	6
	30
	55

	Lovecký luk
	2
	150
	14
	-
	-9
	1,8
	9
	14
	50
	45

	Vyztužený luk
	2
	120
	20
	-
	-8
	2,2
	15
	12
	35
	60

	Skládaný luk
	2
	133
	24
	-
	-10
	3
	17
	10
	40
	90

	-kuše
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kuličková kuše
	2
	133
	-
	-
	-10
	3
	10
	9
	30
	120

	Opakovací kuše
	2
	100
	25
	-
	-6
	3,5
	12
	10
	40
	160

	Kuše
	2
	120
	30
	-
	-13
	3,2
	16
	7
	50
	100

	Skládaná kuše
	2
	150
	35
	-
	-15
	4
	19
	7
	60
	150

	-ostatní
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Krátká foukačka
	1
	100
	0
	1
	-6
	0,2
	-
	10
	10
	4

	Dlouhá foukačka
	2
	133
	6
	1k6
	-9
	0,8
	8
	10
	20
	16

	Lovecký prak
	2
	100
	-
	4+1k6
	-8
	0,4
	7
	6
	10
	2

	Bojový prak
	2
	90
	-
	7+2k6
	-11
	0,6
	10
	4
	15
	5


Pouze u praků se do zranění přičítá bonus za sílu. Zranění luků a kuší závisí na munici, kterou používáte.

	MUNICE
	zranění
	Váha
	Cena/mk

	Šíp
	2k10
	0,1
	1

	Šíp s ozuby
	2k10*
	0,1
	2

	Šíp-tříštivý
	5+2k10
	0,2
	5

	Šipka(kuše)
	10+2k10
	0,1
	1

	Šipka(kuše) s ozuby
	10+2k10*
	0,1
	2

	Šipka(kuše)-tříštivá
	15+2k10
	0,2
	5

	Olověná kulička(kuše)
	9+2k6
	0,1
	2


Používání tříštivých šípů a šipek se ve většině zemí světa považuje za hrdelní zločin. Tyto projektily se při dopadu na cíl rozštěpí a tak nejsou dále použitelné.

* - Ozuby na hlavici šípů a šipek zajišťují nesnadné a nebezpečné vytažení projektilu z rány. Prosté vytržení způsobí dodatečné zranění za 2k6 životů a trvá 2-4 kola. Odbornější přístup za užití Ošetřování zabere 4-9 kol a v případě úspěšného testu dovednosti se dodatečné zranění sníží na 1k6 životů. Za pomoci Léčení zranění (1 směna) lze dodatečné zranění zcela anulovat.

Vrhací

15 DB

1.stupeň

+2 útok



5 DB = +1 útok




hod mimo dolet: -2 útok za 1 metr

2.stupeň

+2 útok



10 DB = +1 zranění



10 DB = +1 průraz

3.stupeň

+2 útok

Dovednost
tupých vrhacích zbraní: Při zásahu do hlavy: so-(1/2 zbroje)% na omráčení. Kontrastní test s Utužováním.

Dovednost 

ostrých vrhacích zbraní: Zásah kamkoliv: obr% na dvojnásobné zranění.

Dovednost 
bojových vrhacích zbraní: Mají zvláštnosti jako při boji tváří v tvář.

	VRHACÍ ZBRANĚ
	R
	útok
	Pr
	zr
	in
	Dolet
	váha
	sil
	obr
	Cena

	-tupé
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kámen
	1
	so-9
	-
	3+1k6
	-7
	sil+5
	0,5
	6
	-
	-

	Balvan
	2
	sil-12
	-
	10+2k6
	-11
	sil-10
	10
	15
	-
	-

	Vrhací kyj
	1
	sil-5
	-
	8+1k6
	-9
	so-3
	0,6
	11
	-
	2

	Bumerang
	1
	obr-3
	-
	4+1k6
	-6
	so+5
	0,3
	5
	11
	3

	Kyj
	1
	so-6
	-
	10+1k6
	-11
	sil-5
	2,5
	15
	-
	1

	Láhev
	1
	Obr-10
	-
	1k6
	-7
	Sil
	0,3
	4
	4
	1

	-ostré
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vrhací nůž
	1
	Obr+2
	3
	1k10
	-6
	so+2
	0,4
	5
	7
	5

	Bojová šipka
	1
	Obr+4
	0
	1
	-6
	So
	0,1
	-
	8
	4

	Vrhací kruh (chakram)
	1
	Obr-6
	7
	1+1k6
	-7
	so+1
	0,5
	8
	9
	9

	Oštěp krátký
	1
	Obr-8
	4
	3+2k6
	-8
	sil+6
	0,9
	9
	10
	3

	Vrhací sekerka (franciska)
	1
	so-8
	12
	9+1k6
	-9
	so-4
	1
	11
	4
	6

	Hvězdice
	1
	Obr-4
	0
	2k6
	-6
	so-3
	0,2
	4
	6
	3

	-bojové
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Trojzubec
	1
	sil-7
	21
	6+2k6
	-11
	Sil
	3,2
	16
	9
	30

	Kopí
	1
	so-5
	16
	12+1k6
	-10
	sil+3
	2,3
	9
	10
	21

	Oštěp dlouhý
	1
	so-2
	8
	6+2k6
	-9
	sil+10
	1,6
	12
	10
	4

	Dýka
	1
	Obr
	2
	2+1k6
	-6
	so-2
	0,5
	-
	-
	6

	Tomahavk
	1
	obr-5
	8
	7+1k6
	-8
	So
	0,7
	9
	7
	7

	Krátký meč
	1
	obr-10
	6
	9+1k6
	-8
	so-5
	1
	10
	6
	20


Vrhat lze i ostatními zbraněmi standardně používanými pro boj tváří v tvář:

U útoku, průrazu i zranění se nepočítají bonusy za trénink zblízka ale vaše vrhací bonusy s bojovými vrhacími zbraněmi.

Útok: O 20 horší než zblízka.

Průraz/Zranění: Jako tváří v tvář.

Postih do iniciativy: O 3 těžší než zblízka.

Dolet: 5+(bonus za sílu)-(váha zbraně v kilogramech) metrů

Alternativní zbraně


Občas se stane, že k dispozici není žádná pořádná zbraň a tak nezbývá než bojovat s tím, co je po ruce. V následující tabulce jsou popsány tzv. Alternativní zbraně, tedy věci, které k boji nejsou přímo určeny, ale lze je použít. S alternativními zbraněmi se lze učit jako se zbraněmi standardními, každá z alternativních zbraní spadá do některé ze skupin zbraní standardních (údaj v závorce). 

	Alternativní zbraně
	R
	Út
	Út2
	pr
	p2
	Oč
	o2
	Zr
	zr2
	in
	in2
	d
	váha
	sil
	obr
	Cena(mk)

	Klacek (Tupá, lehká)
	1/2
	Sil-2
	Sil
	-
	-
	+2
	+4
	1+1k6
	2+1k6
	-8
	-10
	3-4
	1,1
	-
	-
	-

	Židle (Tupá, těžká)
	1/2
	Sil-3
	Sil -2
	-
	-
	+4
	+7
	1+1k6
	4+1k10
	-9
	-11
	3
	2
	5
	5
	-

	Vidle (Tyčová, lehká)
	2
	
	So+2
	
	7
	
	+10
	
	5+1k10
	
	-14
	6
	1,4
	6
	-
	2

	Kosa (Tyčová, lehká)
	2
	
	Obr+5
	
	1
	
	+7
	
	6+1k10
	
	-13
	8
	1,2
	-
	8
	4

	Hrábě (Tyčová, střední)
	2
	
	So+2
	
	6
	
	+8
	
	2+1k6
	
	-12
	8
	1
	4
	5
	3

	Lopata (Tyčová, střední)
	2
	
	So+3
	
	-
	
	+6
	
	5+1k6
	
	-13
	7
	1,5
	7
	5
	5

	Pohrabáč krátký (meč lehký)
	1
	Obr+2
	
	3
	
	+1
	
	1+1k6
	
	-4
	
	2
	0,3
	-
	4
	1

	Pohrabáč dlouhý (meč střední)
	
	
	So+4
	
	7
	
	+3
	
	4+1k6
	
	
	
	
	
	
	

	Sklenice půllitr (Tupá, lehká)
	1
	Sil
	
	-
	
	-4
	
	1k10
	
	-6
	
	1
	0,5
	-
	6
	2

	Pochodeň (Tupá, lehká)
	1
	Obr+6
	
	-
	
	+4
	
	
	1k6*
	-8
	
	3
	0,7
	-
	-
	Dle ceníku

	Prkno (Tupá, střední)
	2
	
	Sil+1
	
	-
	
	+6
	
	2k6
	
	-9
	
	5-8
	-
	-
	4

	Hák námořnický (Nůž)
	1
	So+2
	
	4
	
	+1
	
	1+1k6
	
	-7
	
	2
	0,2
	-
	6
	2

	Srp (Nůž)
	1
	Obr+4
	
	0
	
	-1
	
	2+1k6
	
	-4
	
	1
	0,2
	-
	7
	3

	Rýč (Tyčová, střední)
	2
	
	Sil+3
	
	8
	
	+4
	
	2+1k10
	
	-11
	6
	3
	9
	4
	4

	Motyka (Tyčová, lehká)
	2
	
	Obr+6
	
	3
	
	+6
	
	3+1k6
	
	-10
	7
	1,2
	6
	8
	5

	Krumpáč (Tyčová, těžká)
	2
	
	Sil+1
	
	18
	
	+1
	
	8+2K6
	
	-15
	5
	4
	10
	-
	4


* - dodatečné zranění ohněm (1k6/2 životy) a šance na zapálení hořlavého materiálu (30% v kole), jestliže je pochodeň zapálená 

Každou z alternativních zbraní lze používat různě dlouho do jejího zničení, třeba židle nebo krýgl , mohou být rozbity jediným útokem nebo obranou. Toto je zcela v pravomoci PJ. Jen tak pro orientaci 

Židle: 1-3 akce (akce = útok nebo obrana)

Klacek 5-10 akcí

Prkno 4-6 akcí

Čím lépe tím hůře

V této kapitolce je popsána skutečnost, že čím lépe něco umíte, tím hůře se v tom můžete dále zlepšovat. Věřte, že jsem se velmi snažil toto pravidlo vymyslet tak aby bylo jednotné jak pro zbraně, iniciativy a trénink, tak pro dovednosti. Má snaha však skončila fiaskem a tak se s touto kapitolou setkáte ještě dvakrát, pokaždé se stejnou myšlenkou, avšak poněkud jiným obsahem.

Jistě jste si všimli, že u každého typu zbraní (meče, sekery…) je uvedena cena za vylepšení jejich bojových parametrů (či atributů, chcete-li). Bojovými parametry myslíme Útok, Obranu, Průraz a Zranění. Je jasné, že tyto parametry nelze zvyšovat donekonečna (ono to jde, ale potřebovali byste na to nekonečno zkušeností). Cena za zlepšení se postupně zvyšuje s tím v jakém poměru je součet již užívaných vylepšení daných parametrů a příslušný atribut postavy. 

Součet vylepšení Útoku a Obrany se porovnává s Obratností postavy u všech Nožů a zbraní s kategorií Lehké.

Součet vylepšení Útoku a Obrany se porovnává s So postavy u všech zbraní s kategorií Střední a Těžké.

Součet vylepšení Průrazu a Zranění se porovnává se Silou u všech zbraní tváří v tvář a vrhacích. 

Střelné zbraně s Obratností porovnávají jak vylepšení Zásahu, tak součet vylepšení Průrazu a Zranění. 

Cena za vylepšení se pak zvedá následovně:

Vylepšení < 1/2*Atribut





+0(0) DB

1/2*Atribut < Vylepšení < Atribut


+5(+1) DB

Atribut < Vylepšení < 3/2*Atribut


+10(+2)DB 

3/2*Atribut < Vylepšení < 2*Atribut

+15(+3)DB

atd.

Údaj v závorce se týká vylepšování pravděpodobností zásahu střelnými zbraněmi.


Příklad: Tirion (Síla 21, Obratnost 25) je šermíř a lukostřelec, velice zběhlý v tom co dělá. A neustále se snaží své dovednosti vést k lepším výsledkům. Jeho životními partnery jsou jeho Šavle (Lehký Meč, 3.stupeň výcviku) a Lovecký luk (Střelná zbraň-Luk, 3.Stupeň výcviku). S oběma už se hodně nacvičil (Šavle: +6 Útok, +6 Obrana, +8 Průraz; Lovecký luk: +37% Zásah, +8 Průraz, +4 Zranění)  ale chce pokračovat dál. 


Nejprve začne cvičit šerm se svou šavlí. 


Řídícím atributem pro zlepšování Útoku a Obrany s Lehkými zbraněmi je Obratnost; Součet vylepšení Útoku a Obrany s Šavlí (6+6=12) již dosáhl poloviny Obratnosti (25/2=12 zaokrouhlujeme dolů) a dalším zlepšením ji přesáhne. Cena zlepšení Útoku nebo Obrany o 1 bod se zvýší o +5DB, 1 bod tedy stojí (5+5=10) 10DB.


Řídícím atributem pro zlepšování Průrazu a Zranění pro zbraně tváří v tvář je Síla; Součet vylepšení Průrazu a Zranění s Šavlí (8+0=8) je nižší než polovina Síly (21/2=10 zaokrouhlujeme dolů), nedojde tedy zatím k navýšení ceny vylepšení a 1 bod Průrazu nebo Zranění bude stát (10+0=10) 10DB.


Když je již spokojen se svými šermířskými schopnostmi, pustí se do tréninku s Loveckým lukem:


Řídícím atributem pro zvyšování Zásahu se Střelnými zbraněmi je Obratnost; Zásah má Tirion zvýšen už o 37%, zlepšení tedy dosáhlo jedenapůlnásobku Obratnosti (25*3/2=37 zaokrouhleno dolů) a další zlepšení již tuto hranici přesáhne. Cena zvýšení Zásahu o 1% se zvýší o +3DB, 1% Zásahu tedy stojí (1+3=4) 4DB.


Řídícím atributem pro zlepšování Průrazu a Zranění pro střelné zbraně je Obratnost; Součet vylepšení Průrazu a Zranění s Loveckým lukem  (8+4=12) již dosáhl poloviny Obratnosti (25/2=12 zaokrouhlujeme dolů) a dalším zlepšením ji přesáhne. Cena zlepšení Průrazu nebo Zranění o 1 bod se zvýší o +5DB, 1 bod tedy stojí (10+5=10) 15DB.

Boj beze zbraně

První stupeň této dovednosti stojí 10 DB, každý další je o 1 DB dražší než stupeň předchozí. Jeden stupeň znamená +1 do útoku (při boji beze zbraně) a obrany, každý sudý stupeň navíc zvýší zranění způsobené neozbrojenou postavou o 1. Bonus do obrany se v tomto případě započítává jakoby do obratnosti (zvyšuje šanci, že postava nebude vůbec zasažena) a to i v boji se zbraní.

Zbroje, štíty

Zbroje, stejně jako štíty, mají šest kategorií (0-5). Podmínkou naučení se nové kategorie je, že postava ovládá kategorii předešlou.

V případě kombinovaných zbrojí (např. plátový hrudník a šupinové rukávy) je u postihu do iniciativy rozhodující nejtěžší část zbroje (nejtěžší postih do iniciativy). Přitom plný postih do iniciativy se počítá jen za hrudní  část zbroje, kalhoty, nárameníky a přilba mají postih o jedničku snížený (Za rukavice a boty není žádný postih).

Těžké zbroje snižují obranyschopnost nositele. Ozbrojenec si za každou část zbroje, kterou nese (Přilba, Hrudní plát, Rukávy a Kalhoty), sníží svou Obratnost za účelem určení bonusu do Obrany o její kat. zbroje (záporná Obratnost se počítá jako 1).

Výcvik s danou kategorií zbroje rozšíří možnosti jejího ochranného využití. To se projeví navýšením KZ o 50%. Tento bonus se nevztahuje na vylepšení pomocí Run, Alchymie nebo Artefaktu duše (vztahuje se ale na zlepšení díky užití nastandardního materiálu).  

Těžké zbroje také komplikují jemné umění magické. Pokud chce postava kouzlit, rozhodně nesmí mít na rukou rukavice. Zbroj na rukou (rukávy a nárameníky) snižují iniciativu kouzelníka o 1 za každou kategorii od první. Zbroj na hlavě (helma) snižuje iniciativu kouzelníka o 1 za každou kategorii od druhé. Zbroj na ostatních částech těla (hruď a nohy) snižuje iniciativu kouzelníka o 1 za každou kategorii od třetí. 

Nošená zbroj nijak neomezuje magii  Energie a Nekromancie (může nosit i rukavice).

Tabulka zbrojí

KZ -  značí kvalitu zbroje bez tréninku

KZ-t - kvalita zbroje po výcviku

Kat - je kategorie

Sil -  je síla potřebná k nošení zbroje

in -  je postih do iniciativ bez tréninku

DB -  je počet DB potřebný na trénink s danou kategorií

-in-t -  je váš postih do iniciativy pokud jste se zbrojí vytrénovaní

cena - je cena jednotlivých částí zbroje ve stříbrných

	Zbroj
	KZ
	KZ-t
	Kat
	Sil
	-in
	DB
	-in-t
	cena
	
	
	
	váha

	
	
	
	
	
	
	
	
	hlava
	ruka
	tělo
	Nohy
	kg

	Nic
	0
	0
	0.
	-
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Šaty
	1
	1
	0.
	1
	0
	-
	0
	1
	1
	2
	2
	2

	Prošívané šaty
	4
	6
	1.
	5
	-2
	10
	-1
	4
	3
	5
	5
	4

	Kožená zbroj
	6
	9
	1.
	8
	-3
	-
	-1
	8
	10
	10
	8
	7

	Pobitá kožená zbroj
	10
	15
	2.
	10
	-4
	20
	-2
	15
	20
	30
	33
	11

	Kroužková zbroj
	14
	21
	2.
	13
	-5
	-
	-2
	50
	50
	100
	90
	16

	Šupinové brnění
	16
	24
	3.
	15
	-6
	30
	-3
	65
	90
	150
	180
	21

	Destičková zbroj
	18
	27
	3.
	18
	-7
	-
	-3
	80
	120
	320
	360
	27

	Plátové brnění
	22
	33
	4.
	20
	-8
	40
	-4
	115
	150
	460
	480
	34

	Kroužková oplátovaná
	24
	36
	4.
	23
	-9
	-
	-4
	185
	170
	650
	920
	42

	Turnajová zbroj
	27
	40
	5.
	25
	-10
	50
	-5
	250
	200
	1000
	1150
	50



Příklad: Fortunatus se učí nelehkou pravdu o tom, že paladin svou zbroj s hrdostí nosí. To že je to pravda nelehká mu dokazuje těžká Kroužková oplátovaná zbroj (4.Kategorie) v níž se právě učí pohybovat a bojovat. Zbroje lehčí (3.Kategorie) již ovládl do té míry, že jej nijak zvlášť nezatěžují a skvěle je umí využívat v obraně (v Destičkové zbroji má KZ 27 a postih do Iniciativ -3). Svou novou zbroj ještě neumí správně používat a tak i když je nesporně kvalitnější než Destičková, dosahuje s ní o dost horších obranných výsledků (KZ=24, postih do Iniciativ -9). Po dlouhých dnech nácviku boje v pancíři již pro něj těžké železo není přítěží a dokáže se v něm perfektně pohybovat. Naučí se též stavět se tak, aby přicházející úder dopadl na nejchráněnější části zbroje (zaplatí 40DB, KZ stoupne na úctyhodných 36, Postihy do Iniciativ klesnou na -4).


Mnohem později v lité řeži ztratí opěšalý paladin Fortunatus (oděný v kompletní Kroužkové oplátované zbroji, 4.Kategorie) přilbici…a najednou mu ničím neomezovaný výhled umožní lépe reagovat na překvapivé situace (Obranný postih do Obratnosti se zmírní z 4*4=16 na 3*4=12). Po několika minutách se mu naskytne příležitost i čas přetáhnout si přes hlavu kroužkovou kuklu (staženou z mrtvého) a paladin krvácející z mělké sečné rány za uchem nezaváhá, podruhé by už takové štěstí mít nemusel a je lepší nějaká ochrana než žádná. Kukla mu poskytne KZ 21 (na hlavě) a poněkud přitíží postihu do Obratnosti při obraně (3*4+1*2=14).

Štíty 

Štíty pomáhají postavě odklonit útok, zvyšují tedy obranu postavy. S učením je to stejné jako u zbrojí pouze s tím rozdílem, že pokud umíte zbroj alespoň stejné kategorie, stojí vás štít pouze polovinu DB. Jestli se postava rozhodne, může si štít připevnit na předloktí a používat tak zároveň se štítem i obouruční zbraň. To může provést pouze v případě, že s daným štítem umí a že štít není těžší než 3.kategorie. K obraně si pak přičte polovinu obrany štítu.

Pokud na postavu někdo útočí (zblízka nebo zdálky) a ona o tom ví, může se pokusit krýt se štítem. V případě, že je zasažena část těla krytá štítem, přičítá se zbroj štítu ke zbroji zasažené části. Pokud je průraz dostatečný k tomu, aby prorazil štít, sníží se kategorie (kvalita) štítu o 1 (schopnost štítu krýt určitý počet částí těla je zachována, stejně tak jeho KZ). Štít kategorie –1 je zničen. Štít lze poškodit pouze pokud je postava zasažena nebo za použití dovednosti Zničení zbraně/štítu. 

Pěstní štítek a puklíř zvládnou zakrýt ruku, ve které jsou drženy. Dřevěný, okovaný a kovový štít kryjí ruku plus jednu další část. Bitevní štít zakryje nesoucí ruku plus další dvě části (při tomhle trochu opatrně, logicky je nemožné krýt si levou ruku, hlavu a pravou nohu), pavéza zakryje ruku a tři další části těla. Ve všech rozporech má hlavní slovo PJ.

Příklad: Strašlivá rána srazila Fortunáta k zemi. K ležícímu rytíři ihned přiskočil mohutný voják s ještě mohutnější sekerou (Obouruční dvoubřitá, Průraz=31) a chystá se jej dobít. Fortunatus, i když je otřesen, dokázal pozvednout na obranu svůj Bitevní štít (5.Kategorie, KZ=32) a zakrýt jím své tělo a hlavu (levou ruku mu štít kryje automaticky). Právě v čas, protože v následující vteřině jím otřese mocná rána (Průraz=31+2k10(15)=46, KZ=32+36+2k10(2)=70), ostří sekery projde štítem (Průraz sekery stačil na proražení štítu, Kategorie štítu se sníží o 1 bod) a zaskřípe na Fortunátově chrániči předloktí (Průraz nebyl dostatečný, aby prošel Štítem a Zbrojí najednou). Další rána se sice sveze po štítě (Průraz=31+2k10(7)=38 nestačí, aby prošel přes KZ štítu KZ=32+2k10(8)=40), ale následující úder zarazí čepel tak hluboko, že se zastaví jen centimetr od Fortunatova čela…štít je pomalu rozbíjen a pokud paladinovi někdo nepřiskočí na pomoc, bude mít vážné potíže. Kdyby se voják nesnažil rytíře zabít, ale stačilo mu jej zmrzačit, měl by Fortunatus potíže ihned…mocná sekera by mu nejspíš amputovala nohy.

Tabulka štítů

út - je útok se štítem bez tréninku

zr - je zranění bez tréninku (štíty jsou „zbraně“ tupého zranění)

ob - je obrana bez tréninku

-in - je postih do iniciativy bez tréninku

KZ - je kvalita zbroje daného štítu

Sil - je síla potřebná k nošení určitého štítu

kat - je kategorie štítu

cena - je cena štítu ve stříbrných

Út-t - je útok se štítem po tréninku

zr-t - je zranění po tréninku

ob-t - je obrana s tréninkem

-in-t - je postih do iniciativy s tréninkem

DB - je počet DB potřebných na trénink se štítem (v závorce je počet DB pokud už umíte se zbrojí)

	Štít
	kat
	Út
	zr
	ob
	-in
	KZ
	Sil
	DB
	Út-t
	zr-t
	Ob-t
	-in-t
	cena
	váha

	Pěstní štítek
	0.
	So
	1-2
	+1
	0
	6
	5
	0
	So
	1-2
	+1
	0
	2
	1

	Puklíř
	1.
	So+1
	1-3
	+2
	-1
	12
	9
	5 (2)
	So+5
	2-6
	+4
	0
	5
	1,5

	Dřevěný štít
	2.
	So+2
	1-4
	+3
	-2
	18
	13
	10 (5)
	So+6
	2-8
	+6
	-1
	10
	2

	Okovaný štít
	3.
	So+3
	1-5
	+4
	-4
	24
	17
	15 (7)
	So+7
	2-10
	+8
	-2
	30
	3

	Kovový štít
	4.
	So+4
	1-6
	+5
	-5
	30
	21
	20 (10)
	So+8
	2-12
	+10
	-2
	100
	4,5

	Bitevní štít
	5.
	So+5
	2-7
	+6
	-6
	32
	23
	22 (11)
	So+9
	4-14
	+12
	-3
	200
	6

	Pavéza
	5.
	-
	-
	+10
	-10
	36
	25
	25 (12)
	-
	-
	+20
	-5
	300
	8


Iniciativa

Vystihuje pohotovost postav v boji i mimo něj. Dělí se na bojovou (schopnost rychle tasit, tnout mečem ale i vrhnout se k zemi, skočit za roh atd.),  střeleckou (schopnost pohotově zamířit a vypálit popř. něco vrhnout) a magickou (schopnost v bojové situaci rychle seslat kouzlo).

Kterákoliv z iniciativ lze zvyšovat (nezávisle na ostatních) o 1 za 2 DB.

	Iniciativa
	Základní hodnota

	Bojová
	(Sil+Obr)/10

	Střelecká
	(Obr+Int)/10

	Magická
	(Int+Chr)/10


Čím lépe tím hůře

A opět se setkáváme v kapitole s tímto podivným názvem, tentokrát se týká iniciativ. Cena za vylepšení iniciativy plynule stoupá s poměrem mezi Iniciativou (IN) a její Základní hodnotou iniciativy (ZH).

IN < 2*ZH



+0
DB

2*ZH < IN < 3*ZH

+2
DB

3*ZH < IN < 4*ZH

+4
DB

4*ZH < IN < 5*ZH

+6
DB
atd.

Příklad: Temný elf Toruviel (Síla: 17, Obratnost: 25, Inteligence: 21) chce procvičit své reflexy při boji zblízka (základ BI=4) a pohotovost při vrhání nožů (základ SI=4). Nejprve se soustředí na boj tváří v tvář a s Wensecií celé dny soutěží v tom, kdo koho dokáže zasáhnout rukou do nastavených dlaní (zaplacením 8DB se mu BI zvýší ze 4 na 8), pak nacvičuje i rychlé tasení nože a bleskový útok. Jeho iniciativa již vyrovnala dvojnásobek Základní hodnoty (2*4=8) a dalším navýšením ji již překročí, cena za 1 bod BI se tedy zvýší na (2+2=4) 4DB. Zaplacením 16DB si  zvýší BI z 8 na 12. To mu však stále nestačí a proto dál cvičí (Amazonka mu dělá nejen sparing partnera ale i instruktorku) a za dalších 24DB si zvýší BI z 12 na 16 (jeho BI přesáhla trojnásobek Základní hodnoty a cena za bod BI se tak zvýšila na 2+4=6DB). To mu již stačí a pustí se do nácviku rychlého vrhání nožů…zaplacením 8DB si zvýší SI ze 4 na 8. Jeho kariéra vraha může začít.

X násobné útoky/sesílání

Speciální bojové dovednosti vystihující do jaké míry je postava schopna využít zaváhání soupeře. V podstatě se jedná o dvě různé dovedností, ale jelikož pro obě platí na chlup stejná pravidla (vyjma toho že jedna se týká boje tváří v tvář a druhá magie) popisujeme je dohromady.

Pokud postava vyhraje iniciativu a ovládá tuto dovednost, po útoku není automaticky na řadě její soupeř. Postavě se iniciativa sníží o 10 a postihy za zbraň/kouzlo (zbroj,štít,zranění,únavu, naložení…) a pokud je její iniciativa i nadále vyšší než iniciativa soupeře je oprávněna k další útočné akci, po něm se opět iniciativa postavy sníží o patřičnou částku a pokračuje se dál dokud se její iniciativa nesrovná s iniciativou soupeře, poté je na tahu on. Ve chvíli kdy se dostane ke slovu protivník (pokud ještě dýchá) je oprávněn k jednomu útoku, poté začíná nové kolo. Svou iniciativu vždy porovnáváte s protivníkem, na kterého zrovna chcete útočit, tedy můžete v rámci jediného kola „vystřídat“ i několik cílů. 

Naučení se jedné této dovednosti stojí 25 DB. Lze ji i zlepšovat a to tak, že za 20 DB se číslo odečítané od iniciativy sníží o 1, to lze provést desetkrát (od iniciativy tedy odčítáte pouze postih za zbraň/kouzlo atd.). Vždy 

se ale od iniciativy odečte minimálně 10.


Postava může za jedno bojové kolo provést nejvýše 2+Bonus Obratnosti Útočných akcí (pokud má postih, počítá si vždy alespoň 1 Útočnou akci v kole) a 2+Bonus Inteligence kouzelnických akcí (pokud má postih, počítá si vždy alespoň 1 Útočnou akci v kole).


Příklad: Toruviel i jeho spolutulačka Fíriel se ponořili do nácviku řetězení útoků. Zatímco Toruviel je nadaný bojovník s noži, jeho přítelkyně je mocná čarodějka. Toruviel se naučí X násobné útoky (zaplatí 25DB), Fíriel nastuduje techniky X násobného sesílání (také zaplatí 25DB). Oba umí svou dovednost na 10, což Temnému elfovi stačí, ovšem Firi obětuje studiu o mnoho dní víc (investuje dalších 80DB) a sníží si svou dovednost na 6. 


Jejich společná cesta životem je zavede na jednu stezku v lese, kde je napadnou bandité. Lapkové, otrhaní, vyhublí zjevně nejsou nikterak nebezpeční, ale je jich mnoho a nechtějí se moc bavit…rovnou zaútočí. Dvojice dobrodruhů se spěšně připraví na střet, Toruvielova BI=21 (chce Fíriel bránit s tesákem v ruce), Fírielina MI=24 (chce použít své magie k zastavení banditů) a lupiči mají BI=11 (chtějí své oběti naporcovat). Fíriel zakouzlí a vypálí prvnímu ze zlodějů do hrudníku díru, zasažený padne k zemi a čarodějka se chystá vrhnout další zaklínadlo (plošný Spánek, kouzlo 3. Stupně). Sečte své X násobné sesílání a stupeň kouzla (6+3=9) a zjistí, že tento součet je méně než 10. Dorovná jej na deset a odečte od své MI.  Zaklínadlo sesílá s MI (24-10=14) 14, což je stále víc než mají lapkové, sešle tedy druhé zaklínadlo ještě před tím než se dostanou zločinci ke slovu. Nyní se vrhne vpřed Toruviel, jeho čepel se blýskne vzduchem vnikne hluboko do ramene nejbližšího muže. Ten padne k zemi a Toruviel chce zaútočit na dalšího, sečte tedy své X násobné útoky a postih za zbraň (10+1=11) a o tuto hodnotu sníží své BI, druhý útok je veden s BI (21-11=10) 10, což je méně než BI zbojníků a tak se temnému elfovi násobný útok nezdařil. Bude moci jednat až v dalším kole ve chvíli, kdy jej k tomu oprávní jeho nová Iniciativa. V tuto chvíli dokončila Fíriel své zaklínadlo (s MI=14) a všichni zbývající bandité byli uvrženi do magického spánku. Vyváznuvší pár cestovatelů rychle opustil místo střetu.

Vícenásobná obrana

Postava ovládající tuto dovednost je oprávněna bránit se zbraní více jak 1 útoku za kolo. Doslova určuje počet obraných akcí, které může postava použít k obraně. Rozmístění útočníků je důležité pouze v případě, že některého protivníka postava nevidí (např. stojí za ní), ale ví o něm, v tom případě se ještě musí ověřit Slepý boj aby se zjistilo zda se postava může bránit. Hlavní slovo v tomto případě má PJ. Naučení se této dovednosti stojí 25 DB což zároveň přidá 1 „obranu“. Každé další zvýšení počtu blokovatelných útoků stojí 20 DB za 1 „blok“.

Postava může za jedno bojové kolo provést nejvýše 2+Bonus Obratnosti (pokud má postih, přičítá 0) obraných akcí.
Magická odolnost

Neboli schopnost odolávat magickým vlivům. Dělí se na pasivní a aktivní.

Pasivní odolnost

Snižuje o dané procento vliv magie působící přímo na tělo postavy (zranění, trvání). Působí proti všem  zraňujícím/léčivým kouzlům tak, že o dané procento snižuje zranění/vyléčení způsobené postavě. U déletrvajících kouzel ovlivňuje pouze ty, které působí přímo na tělo postavy (Rychlost, Požehnání, Nemotornost, Strach… ne Zbroj, Ochrana, Svázání…), a to tak, že snižuje o dané procento jak trvání kouzla, tak efekt kouzla. Nelze ji nijak „vypnout“ a nerozlišuje mezi škodlivou a prospěšnou magií: Oslabí stejně tak účinek zraňujícího jako léčivého kouzla, zkrátí trvání jak Hypnózy tak Vodního dechu.

Nemusí se učit, každá postava ji jakoby umí na 0%, zvýšení o 1% stojí 2 DB. 

Maximální nemodifikovaná pasivní odolnost je 75%.

V případě, že po aplikaci všech modifikátorů vychází Pasivní mag. Odolnost vyšší než 95%, počítá se jakoby byla rovna 95%.

Příklad: Temný elf Toruviel (Pasivní magická odolnost 20%) se začne soustřeďovat na svou obranu vůči magii. Po týdnech bolestivého a náročného výcviku se mu podaří navýšit svou Pasivní mag. odolnost na 50% (za 60DB). Když jej při jedné z jeho nočních výprav počastoval rozzuřený starý čaroděj bleskem (Zranění 20), šok jím projel jako rozžhavený drát, ale mohlo být mnohem hůř (skutečné zranění bylo 20/2=10 životů). Zraněný Toruviel se dokázal dostat zpět ke své družině, kde se jej ujal léčitel Ian. Temného elfa léčil poprvé a tak byl nemile překvapen, když zjistil, že na vyléčení nikterak vážného zranění potřebuje dvakrát víc síly, než by bylo obvyklé (jeho léčivá zaklínadla fungovala s pouze poloviční účinností).

O mnoho měsíců později se Toruviel dostane pod hypnotické kouzlo jednoho iluzionisty. Pasivní magická odolnost Temného elfa mezitím vzrostla na maximální možnou mez (75+20=95) 95%. Výraz na tváři čaroděje, když zjistil, že jím vyslýchaný subjekt najednou svírá rukojeť nože jehož čepel se jemu, vyslýchajícímu, noří do břicha, se dal popsat jedině jako velice překvapený. Vše proto, že díky vysoké Pasivní magické odolnosti vyslýchaného subjektu trvala hypnóza pouhou dvacetinu předpokládané doby. Se svou zkušeností se již ale nikomu nikdy nesvěří.
Aktivní odolnost

Je mnohem agresivnější. Postava kolem sebe šíří doslova anti-magický oblak. Určuje pravděpodobnost s níž se kouzlo postavě úplně vyhne. Naučení se této dovednosti stojí 25 DB a postava ji poté bude umět na (int+mou+char)%. Dále se zvyšuje jako standardní aktivní dovednost. Pravděpodobnost neutralizace kouzla se rovná (Aktivní odolnost -10*stupeň kouzla+Rozdíl iniciací)%. Aktivní odolnost je problematická právě proto, že spočívá v tvorbě anti-magického oblaku. Rozsah tohoto oblaku se zvětšuje s rostoucí Aktivní odolností. Za každý načatý metr vzdálenosti od postavy se oblak oslabí o 50%. Oblak končí, když pravděpodobnost klesne na nula nebo níž. Kterékoliv kouzlo z oblaku vycházející, oblakem procházející nebo v oblaku působící má stejnou pravděpodobnost selhání jakoby bylo sesíláno přímo na postavu, sníženou jen vzdáleností. Mimo jiné v oblaku nebude fungovat většina magických předmětů (jen velmi mocné překonají anti-magickou hráz) a magičtí tvorové budou projevovat značnou nechuť (zvětšující se se silou aktivní odolnosti) do ní vstoupit (to je také důvod, proč neexistuje žádný magický tvor s aktivní odolností i když pasivní se u nich objevuje téměř pravidelně). Magicky aktivní postavy (iniciované) jsou schopny potlačit svou vlastní anti-magickou auru (třeba když chtějí kouzlit nebo používat magický předmět). Za každých 50%, o které oslabí svou auru se jim po dobu útlumu aury sníží všechny iniciativy o 3 body. „Sepnutí“ útlumu i jeho následné „ukončení“ zabere postavě vždy 1 útočnou akci (MI).

Příklad: Tirion (Inteligence 21, Moudrost 15, Charisma 16) nenávidí magii i přesto (nebo právě proto), že sám ovládá pár kouzelnických triků (Iniciace 20). Jeho nenávist je tak silná, že začal pracovat na tvorbě antimagického ochranného štítu (Aktivní magické odolnosti). Po nekonečných dnech i nocích strávených  studiem a duševními cvičeními se mu povedlo kolem sebe šířit oblak protipólu mocné magie. Za 25 DB se naučil Aktivní magickou odolnost na základní hodnotu 52% a za dalších 78 DB tuto odolnost navýšil na 156%.

Za nějaký čas stane Tirion a jeho sestra Elian tváří v tvář čarodějnickému adeptovi Xardasovi v ne zrovna přátelské rozmluvě. Xardas (Iniciace 40) se rozhodne oba obtížné sourozence odstranit a vrhne po nich Ohnivou kouli (kouzlo 5.stupně). Kouzlo prosviští vzduchem a exploduje pár metrů od Tiriona a Elian tak, že je pohltí plameny. Tirion stojí proti ohnivému peklu s hlavou hrdě vztyčenou, zaklínadlo má šanci (156-50-20=86) 86%, že selže jakmile se dostane do jeho bezprostřední blízkosti. Stane-li se tak, magické plameny okolo Tiriona bez efektu pohasnou. Jeho sestra Elian, která se jako vždy drží těsně po levé ruce svého bratra, již v takovém bezpečí není. Je sice také kryta Tirionovým antimagickým štítem ovšem ten je vzdáleností dosti oslaben, šance, že jí zaklínadlo nezasáhne je pouhých (156-50-50-20=36) 36%.
Aktivní dovednosti

Mezi Aktivní dovednosti patří dovednosti manuální (jako Kradení, Tesařství, Otevírání zámků…), zálesácké (Plížení, Stopování, Cvičení zvířat…), válečnické (Odzbrojení, Slepý boj, Odolávání bolesti…) a obecné (Akrobacie, Vnímavost, Detekce magie…). 

Některé aktivní dovednosti nahrazují v testech vlastnost (atribut) postavy (není-li vysloveně uvedeno jinak), u těchto dovedností je vždy uvedeno, kterou vlastnost mohou zastat (poslední slovo má vždy PJ). V testech nahrazují vlastnost způsobem: „dovednost je vyšší než uvedená pravděpodobnost, ověřujme tedy dovednost“. Dovednost nikdy nenahrazuje atribut při určování bojových parametrů.

V seznamu je uvedeno jméno dovednosti, její cena v DB, základní pravděpodobnost, popř. hodnota odčítající se od pravděpodobnosti, stručný popis a nejčastější využití. Pro vylepšování již naučené dovednosti platí:

Čím lépe tím hůře

Do třetice všeho dobrého. Toto pravidlo se vztahuje na Aktivní dovednosti a Znalosti.

Platí že při zlepšování do dvojnásobku základu dovednosti platíte za 2% 1DB, do trojnásobku základu platíte za 1% 1DB, do čtyřnásobku základu platíte  za 1% 2DB, do pětinásobku základu platíte  za 1% 3DB atd.

Příklad: Calia (Inteligence 24, Charisma 28) je svůdkyně. Dovednost Svádění (základ 26%) ovládá na 60% a chce se dále zlepšovat. Úroveň její dovednosti se pohybuje pod trojnásobkem (ale nad dvojnásobkem) základní pravděpodobnosti, za 1DB tedy dostane +1%. Jakmile se tuto dovednost naučí na (3*26=78) 78%, cena dalšího zlepšování se zvýší na 2DB za +1%.

Hod 00 znamená vždy fatální neúspěch !!!

Hod 01 znamená vždy úspěch !

Poznámka pasivní znamená, že na danou dovednost se postava nemusí soustředit je pořád „zapnutá“.

Akrobacie















15 DB

2*Obr%

Překovávání extrémních překážek, šplhání po zdech, uskakování balvanům i prolézání úzkými prostorami, při všech těchto úkonech a mnoha dalších podobného charakteru se používá Akrobacie. Vyjma střelby nahrazuje obratnost (není-li uvedeno jinak).

Při nošení zbrojí 3.kategorie se pravděpodobnost úspěchu sníží na polovinu, 4.kategorie na čtvrtinu a 5.kategorie na osminu. 

Pasivní.

Bezpečný pád

20 DB

Obr%

Pády z výšek bývají nepříjemné, nevyzpytatelné a mnohdy tragické (tuhle padali svorně trpaslík a elf z deseti metrů, trpaslík si vymknul kotník a elfa seškrabali). Tohle vám může zachránit celistvost kostí anebo alespoň život. Při úspěchu se hod na určení následků pádu sníží o rozdíl Bezpečného pádu a hodnoty jenž padla na kostce při ověřování Bezpečného pádu. Při testu Bezpečného pádu nelze fatálně selhat.

Pasivní.

Cvičení zvířat

20 DB

(Obr+Int+Mou+Char)/4%

Dovednost zkrotit a ochočit divou zvěř, správným způsobem vést výcvik za účelem naučit zvíře reagovat na rozkazy správným způsobem.

Detekce magie

30 DB

Int%

Za určitých okolností si lze vypěstovat citlivost na jakoukoliv byť sebemenší stopu magie. Tento „šestý smysl“ pak funguje podobně jako Hobití „čich“ s několika rozdíly. 

Postava je schopna vycítit i nepatrné koncentrace magie a rozlišit její povahu  (např. určit, zda je zdrojem kouzelník, magický předmět či bytost) s pravděpodobností jež se s rostoucí vzdáleností snižuje o 5% za metr, ověření se provádí maximálně 1krát za kolo. Lokalizace je prostorová, a i když je celkem přesná (odchylka max. 1m) nelze použít k zacílení kouzel. Tento způsob vnímání nevyžaduje žádné soustředění (je automaticky zapnutý) avšak v případě potřeby jej lze utlumit (na místech s vysokou koncentrací magie je Detekce zahlcena a leze člověku na nervy).

Detekci magie lze také vědomě „zaostřit“, čímž se sice ztratí schopnost vnímat celé své okolí, ale postava získá náhražku zraku. K tomuto druhu „zraku“ není třeba mít funkční zrakové ústrojí (můžete „vidět“ i se zavázanýma očima); jeho rozsah má stejná omezení jako normální zrak (tzn. vidíte jen před sebe, nevidíte skrz zdi…) a dohled je omezen stejně jako „prostorová detekce“. Jelikož je systém zobrazování založen na magii nikoliv světle, nebude možno např. rozlišovat barvy nebo přesné kontury věcí a nemagické věci budou „průhledné“, na druhou stranu různé druhy magie mají různé „barvy“ a tak lze rozpoznat např. čaroděje ohně od čaroděje vzduchu, množství magie je pak ekvivalentem intenzity světla. Nejdůležitější je však kvalita zobrazení, ta sice klesá se vzdáleností (5% na 1 metr), ale dokud je Detekce nad 100%, téměř plně nahrazuje zrak: lze „vidět“ i nemagické věci a tvory, i když to chce se trochu soustředit a lze se tedy bez problémů orientovat a dokonce i cílit zaklínadla. Jakmile však Detekce klesne pod 100%, všechny nemagické věci a tvorové se stanou naprosto neviditelnými a kvalita zobrazení se zhoršuje spolu s klesajícím procentem Detekce magie.

Je důležité ještě zmínit skutečnost, že ve všech fantastických světech je určitá stálá „normálová“ hladina magie všude v přírodě což znamená, že předměty a tvorové anti-magičtí (nebo chránění Aktivní magickou odolností) sice nelze Detekcí zachytit ale zjeví se jako „černá díra“ postrádající i normální hladinu magie a tak si jich stejně všimnete. 

Detekce dobra a zla             30 DB

Int%


Náročná a ne zcela přesná dovednost. Každý zlý skutek zanese do naší duše kousíček stínu a každý dobrý jiskřičku světla, dle našich skutků se pak duše přikloní na stranu světla či temnoty nebo zůstane balancující v šedé zóně uprostřed. Pomocí této dovednosti lze na poměrně krátkou vzdálenost (rovnou hodnotě Detekce/5m) za poměrně krátkou dobu  (5-10 kol) zjistit přibližnou „barvu“ duše toho, na nějž je zaměřena naše pozornost. Tato dovednost jistojistě určí jen jedince nebo tvory nějak extrémněji se přiklánějící k té či oné straně, ostatní se jeví jako víceméně…šedí. Čím větší extrém tím větší jistota (nejjistěji určíte různé andělské či démonické bytosti popř. jejich potomstvo).

Fixlování

15 DB

Obr+Char%

Podvody v kartách, kostkách, schopnost schovávat menší předměty v rukávech (nože) a jiné salónní triky. Při kontrastním testu stojí proti Vnímavosti nebo Fixlování.

Hra na hudební nástroj
Obr+Int/2%

strunné:

20 DB

dechové:

15 DB

bicí:


10 DB

Tuto dovednost by měl mistrně ovládat každý, kdo se chce bardem nazývati a své umění veřejně či soukromě provozovati, případně si také přivydělati (a ne se zelenině vystavovati).

Jezdectví

10 DB

3*Obr%

Kterákoliv postava ovládající Jezdectví umí bez problémů jezdit na koni bez ověřování. Ověřuje se při různých extrémních situacích, ve kterých postava bez Jezdectví má jen nepatrnou nebo žádnou šanci na úspěch např. akce střelba-vzad-v-sedle-koně-přeskakujícího-palisádůůůůůůůůů a jiné ztřeštěnosti.

Kovářství a drátenictví
25 DB

So%

Jedná se o kování věcí všeho druhu (zbraní, nářadí, podkov…), ale i výrobu např. kroužkových košil. Ke kování je nutná kovárna s vybavením. POZOR, pouze skuteční MISTŘI tohoto řemesla dokáží vyrábět věci Nestandardních materiálů. A i ti k tomu potřebují speciální vybavení. Znalost a umění výroby v sobě skrývá i dovednost opravování všelijakých věcí z kovu.

Výtvarné umění
(Obr+Int)/2%

Kreslení a malování:
20DB

Sochařství:


25DB

Výtvarní umělci byli, jsou a budou v každé době a v každé zemi. Pod jejich rukama vznikají díla při nichž se tají dech úžasem, vytržením či hrůzou. Dokážete se zařadit mezi umělecké legendy své doby? (Obě tyto dovednosti jsou dosti ošemetné, protože výtvarné umění stojí nejen na formě, ale i na obsahu. Tyto dovednosti vyjadřují pouze schopnost postavy precizně kreslit, malovat a vytvářet plastické objekty).

Kradení

10 DB

2*Obr+Char%

Nejjednodušší způsob jak změnit majetek někoho jiného na majetek svůj. Vybírání kapes, odřezávání měšců aj. Pozor na postavy s vysokou Vnímavostí, provádí se kontrastní test.

Léčení jedů

25 DB

(Int+Mou)/2%

Správná aplikace sér proti široké škále jedů. Správný výběr je možný pouze podle správné diagnózy. K jedu jste schopni přiřadit správné sérum, ale nejste schopni sami určit druh jedu, pokud nemáte k dispozici vzorek jedu popř. původce otravy.

Léčení nemoci

25 DB

(Int+Mou)/2%

Správné stanovení léčebného postupu a dávkování léků opět na základě diagnózy. Diagnóza není třeba pokud je znám původce choroby (nemyslí se tím „jó chyt to od souseda“, musíte vědět, že soused to chyt od zombáka na hřbitově).

Léčení zranění

25 DB

3*Obr%

Praktická doktořina. Obvazování ran, zástava krvácení, srovnávání zlomených kostí, ošetřování popálenin... Nic víc, nic míň. Úspěch znamená navrácení ¼ až ½ životů (podle úspěšnosti hodu), zástavu Krvácení a anuluje postihy za zranění, neúspěch na druhou stranu znamená dodatečné zranění až amputaci ošetřované končetiny (to se nám fakt stalo, kdybyste ve svých dobrodružstvích potkali beznohého lukostřelce, kterého zachvátí při setkání s felčarem nekontrolovatelný třes, je to určitě Charlie. Dvakrát ho totiž ošetřoval náš mág). Jeden pokus zabere asi 10 minut. Na jedno zranění lze dovednost Léčení zranění úspěšně aplikovat pouze jedinkrát (další užití Léčení zranění již nebude mít žádný efekt). 

Let na magických předmětech/leteckých nestvůrách
20 DB

3*Obr%

Jedná se o dvě dovednosti pro něž platí stejná pravidla. Jedna dovednost se týká létání na magických předmětech (košťata, pramice, postele…), druhá zas letu na nestvůrách (orli, gryfové, draci…). Letět na něčem je poněkud jiné než se držet v sedle koně. Bez této dovednosti se raději do řízení létajících přibližovadel nepouštějte (když spadnete z koně, ještě to jde, ale spadnout z gryfa ve stometrové výšce…). Schopnost řídit a nespadnout. Ověřuje se při každém manévru, či výjimečné situaci.

Mapování
20 DB

(Moudrost+Inteligence)/2%

Na neprozkoumaných územích je dobré si umět vyrobit slušnou mapu. S touto dovedností budete schopni udělat mapy více či méně použitelné.

Nalezení nerovností
20 DB

Int%

Pomáhá při nalézání pastí a tajných prostor. Při záměrném prohledávání nahrazuje inteligenci. Jako pasivní dovednost (náhodné všimnutí) funguje s poloviční pravděpodobností.

Navigace

15 DB

(Int+Mou)/2%

Znalost map i navigačních fíglů. Orientace na moři i na souši za pomoci slunce či hvězd.

Odezírání ze rtů

20 DB

Int%

Dovednost rozšířená mezi hluchými a špióny celého světa. Jedná se o schopnost porozumět slovům pouhým pozorováním rtů mluvčího. Jedinou podmínkou možnosti využití je vizuální kontakt. Velmi praktické při špehování lidí na plesech či banketech.

Odhad kvality

10 DB

2*Int+Mou%

Vydrží to nebo nevydrží?, někdy je to otázka života a smrti (hlavně v případě lan a mostů). A právě tato dovednost pomůže odhadnout kolik ještě daná věc vydrží.

Odhad lidí

10 DB

2*Int+Mou%

Odhadování povahy, nálady popř. úmyslů humanoida. Lze použít (v některých případech, záleží na PJ) k odhalení postavy užívající dovednosti Převleky, provádí se kontrastní test.

Odhad tělesných vlastností
15 DB

Int+Mou%

Více či méně přesné odhadování tělesných vlastností (síla, obratnost, odolnost) protivníka. Většinou stačí důkladnější pohled (asi tak 2-3 kola).

Odhad zkušenosti
10 DB

2*Mou+Int%

Schopnost odhadnout míru profesionality protivníka. Informace získaná pomocí této dovednosti bude znít asi nějak takto: „Tak tenhle boreček ti nesahá ani po kolena, ale tamhleten je o dost lepší než ty.“

Odstranění pasti

20 DB

Obr%

Zneškodňování všelijakých vražedných mechanismů. Fatální neúspěch znamená nechtěné spuštění mechanismu. Může zabrat 3 kola (past na myši) až několik hodin (křížově a prostorově hypermagicky zabezpečená císařská pokladnice). K odstranění pasti je nutné vhodné náčiní (zlodějské).

Odzbrojení

20 DB

So%

Název odzbrojení nevystihuje přesně tuto dovednost. Jedná se o různé finesy mezi něž patří nejen vyražení zbraně z ruky soupeře (viz Útočné a obranné finty v oddíle Boj).

Omráčení

10 DB

3*Sil-Utužování -2*Zbroj%

Schopnost omráčit jediným úderem. Je nutný zásah do hlavy. Omráčený tvor je v bezvědomí 30 vteřin až půl hodiny (záleží na PJ a odolnosti omráčeného). Omráčit lze pouze tvora přibližně lidské velikosti a menší (tzn. od trolla níž). Pokus o Omráčení je nutné nahlásit před započetím útoku, útok sám o sobě nezpůsobí žádné zranění (Pokud není veden Tupou zbraní).

Orientace

10 DB

2*Int+Mou%

Vyjadřuje schopnost neztratit se v lese, v bludišti, ve městě atd. Znamená to, že když někam vlezete tak odtamtud taky trefíte ven. Hodí se i v mnoha jiných situacích např. při pohybu známým domem se zavřenýma očima atp. (musíte mít souhlas PJ).

Pasivní.

Ošetřování

10 DB

4*Obr%

Jednoduché ovázání krvácející rány a ošetření rány za účelem zmírnění bolesti. Jeden pokus zabere 2-6 kol, úspěch znamená zastavení Krvácení. Mistři Ošetřování jsou schopni poradit si i s tak fatálními zraněními jako jsou useknuté končetiny. Nic neléčí, pouze zabrání další ztrátě životů a postihům kvůli Krvácení.

Otevírání zámků
15 DB

2*Obr%

Zneškodňování mechanismů zabezpečovacích, nezraňujících (zámků). Fatální neúspěch znamená zablokování zámku (pak už zbývá jen páčení nebo vyrážení). Od složitosti zámku odvozená doba „odemykání“ se různí od 3 kol do několika hodin. K odstranění zámku je nutné vhodné náčiní (zlodějské).

Padělání
20 DB

(Obr+Int)/2%

Padělat lze ledacos. Dovednost Padělání je možno použít na falšování listin, podpisů, pečetí a jiných dokumentů. Lze ji použít i při padělání šperků a peněz (což jde poněkud hůř postih 20-50%), ale to vyžaduje vysoké klenotnické umění a dílnu (nedá se provádět v terénu). Postava, která se pokouší padělat, musí umět psát (když padělá dokumenty) a musí být vybavena padělatelskou soupravou (nelze padělat jen tak na koleni).

Jestliže se padělek nepovede je možno jej odhalit úspěšným testem Inteligence či Vnímavosti. Povedený padělek je pak možno odhalit pouze kontrastním testem Padělání a příslušné znalosti (Znalost zbraní, Znalost artefaktů, Odhad ceny). Úspěšně padělané listiny lze odhalit velmi obtížně (záleží na PJ).

Plachtění 
15 DB

Obr+(Int+Mou)/2%

Schopnost praktického ovládání malých plachetnic plynule přechází v prakticko-teoretickou znalost řízení obrovských trojstěžníků. Tato dovednost je naprosto nezbytná pro každého námořníka.

Plavání

10 DB

2*Obr+Odl

Nejjednodušší způsob jak překročit vodní tok bez použití mostu či brodu. Plavat nemůže postava s Těžkým a Extrémním naložením (může se pokusit, ale půjde ke dnu)… Maximální rychlost plavání je (sil+obr)/5 metrů za kolo. Únava při plavání se řídí stejnými pravidly jako běh (jenom pojmy jako sprint nebo klus znějí trochu divně ale toho si nevšímejte).

Plížení
15 DB

Obr+Int%

Plížení je typická dovednost všech zlodějů a hraničářů světa. Jedná se o schopnost tichého pohybu, maskování v terénu, skrývání se ve stínu atd. Plížení je dokonalá dovednost pro kohokoliv kdo chce hrát úspěšně „na schovku“. Z toho vyplývá, že tato dovednost je velmi ovlivňována vnějšími podmínkami (terén, osvětlení, hluk…), tzn. PJ vám může vaši šanci na úspěch řádně snížit (solná poušť v pravé poledne), ale také zvýšit (rozvaliny za soumraku).

 Postavy ovládající Plížení jsou hůře stopovatelné, podvědomě snižují šanci stopaře o polovinu Plížení, vědomě pak o celé Plížení (mohou maskovat i stopy někoho jiného). Pokud nosíte zbroj, dělí se vám šance na plížení kategorií zbroje. 

Úspěšně se plížící postavu lze zaregistrovat pouze kontrastním testem proti Vnímavosti.

Posunková řeč

(Obr+Int)/2+Mou%

Obecně se jedná o řeč  používanou ke komunikaci beze slov, pouze pomocí rukou. Existuje několik druhů posunkové řeči:

Obecná: Je nejkomplexnější protože se snaží plně nahradit verbální komunikaci. Naučit se ji můžete za 30 DB.

Bojová: Je nejednodušší, upravená pro užívání v bojových situacích (Zaútočíme, Je za rohem, Slyším ho, Jsou tři…). Jelikož je odnoží obecné, jedinec ovládající obecnou posunkovou řeč pochopí většinu z bojové. Musíte obětovat 20 DB na naučení.

Zlodějská: Zjednodušená odnož obecné, užívaná při komunikaci mezi zloději. Je dosti pozměněná a porozumět ji může pouze ten kdo ji ovládá. Naučit se ji můžete za 25 DB.

Potlačení bolesti
20 DB

Odl%

Schopnost snést i fatální zranění (useknutá ruka, ne hlava), bojovat v pasivních životech, vydržet mučení aj. Skutečnost, že jste schopni nevnímat bolest se projeví např. ignorováním postihů v případě vašeho zranění (což neznamená, že na to zranění neumřete pokud ho neošetříte) .V případech snášení bolesti nahrazuje Odolnost. Na tuto dovednost se nevztahují postihy za zranění. Ověřuje se jedenkrát za utržené zranění (jakkoliv „plošné“).

Pasivní.

Přesvědčování

20 DB

(Int+Char)/2%

Umění přesvědčit ty druhé o správnosti vašeho tvrzení, vkecat se prakticky kamkoliv. Schopnost účinně lhát i smlouvat. Nelze někoho přesvědčit o něčem zjevně nesmyslném. Používá se kontrastní test s Přesvědčováním soupeře, v případě smlouvání ceny se tato zvýší nebo sníží o tolik procent o kolik byl jeden ze smlouvajících úspěšnější než druhý. 

Při smlouvání se cena může pohybovat od 1/10 po dvojnásobek skutečné hodnoty předmětu. Počítejte s tím, že obchodníci ovládají Přesvědčování velmi dobře.

Převleky

15 DB

Int+Char%

Schopnost přetvářky, herectví i správného využití převleků. Pomocí Převleků lze ze sebe udělat někoho úplně jiného (z Prometeana Temného bratra, z princezny služku či z bandity krále). Lze dokonce zamaskovat i někoho jiného, pak je ovšem na něm jak se bude držet role.

K odhalení se používá kontrastní test na Vnímavost, Odhad lidí nebo Znalost humanoidů či lykantropů (záleží na PJ, kterou z těchto dovedností určí v dané situaci za rozhodující).
Slepá střelba
















25 DB

(Obr+Int)/2%

Střelba ve tmě nebo na skrytý cíl. Postava musí mít možnost cíl zaslechnout, cíl nevydávající žádný zvuk nelze zaměřit (pokud není statický a střelec jej na chvíli nezahlédl). V případě úspěchu pálíte bez postihů, ovšem nelze mířit na určitou část těla, neúspěch znamená střelu mimo. Ověřujete jednou za kolo nebo jednou za cíl (pokud v jednom kole pálíte na více cílů).

Slepý boj

25 DB

(Obr+Int)/2%

Boj poslepu ať už v noci nebo se zavázanýma očima, boj proti neviditelnému protivníkovi, bránění se soupeři za vašimi zády. Podmínkou je, že protivník je hmotný, protože postava se orientuje podle zvuků nebo pohybu vzduchu. Úspěch znamená celé kolo boje bez postihů, ovšem nelze mířit na určitou část těla, v případě neúspěchu máte problém, postihy jsou poněkud nemilosrdné (-25 útok a obrana).

Stopování

15 DB

2*Int

Dovednost vlastní všem lovcům, hraničářům a stopařům. Zkušený stopař je schopen sledovat svou kořist i několik dní poté co tato prošla danou oblastí. Zkušeným se naskýtá možnost nacházet a sledovat stopy v porostu, písku, sněhu, ledu, hlíně ne na skále (vyjma např. okovaných koní), odhadnout stáří stopy i množství těch, kteří stopu zanechali. S patřičnou znalostí lze předem odhadnout co je stopováno. Pravděpodobnost stopování klesá nejen s vnějšími podmínkami (např. za sněhové bouře lze stopovat jen těžko, záleží na PJ), ale také na stáří stopy: za každých 8 hodin stáří stopy dostane stopař –10% na dovednost Stopování.

Srážení šípů
35 DB

Obr/2%

Někteří lidé s ocelovou vůlí a reflexy kobry jsou schopni srážet šípy popř. lehké projektily směřující jejich směrem holou rukou, kusem látky (třeba pláštěm, ne utěrkou), zbraní či štítem. V případě srážení látkou (pláštěm), štítem 0., 1. a 2. kategorie nebo zbraní v ruce (pouze lehké a střední meče) má odrážející bonus +10% na sražení. V případě štítu 3. a 4. kategorie +15%, bitevní štít dává +20% a pavéza +40%. Srážíte-li holou rukou, utrpíte do ní tupé zranění rovné polovině základního zranění projektilu (u šípů je to 1-10, u šipek 6-15…). Máte-li v rukou zbraň nevhodnou ke srážení šípů, musíte srážet holou rukou nebo štítem. Abyste mohli srazit šípy od více střelců musíte ovládat Vícenásobnou obranu (sražení jednoho šípu spotřebuje 1 obranu).

Svádění
20 DB

(Char+Int)/2%

Specializovaná forma Přesvědčování zaměřená na okouzlování osob opačného pohlaví (ne nutně stejné rasy, záleží na PJ). Od Přesvědčování se liší i metodami, které jsou tak nějak víc „na tělo“ a často vyžadují více času (než třeba handlování o ceně koně). Míra úspěchu záleží na úspěšnosti hodu, vnějších podmínkách a PJ, city jako láska (a nenávist) nejde striktně rozsekat na kousky, a pohybuje se od náklonnosti přes kamarádství, přátelství až po lásku na první (druhý, třetí…) pohled. Neúspěch může míněnou „oběť“ pobavit, znechutit nebo nazlobit. Fatální neúspěch nejspíš přinese svůdci pár facek (svůdkyni pak pohoršené odmítnutí), ale může se stát, že se rádobycasanova do své oběti zamiluje (což může být hezké, ale pro hrdinu to je často průšvih). Nutno podotknout, že s výjimkou posledního případu není svůdce (či svůdkyně) zasažen šípem Amorovým a tudíž si zachovává plně racionální uvažování a může využívat situace dle libosti.

Šifrování
25 DB

(int+mou)/2 % 


Tato dovednost vyžaduje znalost Čtení a psaní. Schopnost vytvářet i lámat šifry všeho druhu i složitosti. Rozluštit šifru zvládne s příslušným klíčem kdokoliv ovládající Čtení a psaní, bez znalosti klíče je nutno provést kontrastní test Šifrování tvůrce a „lamače“ šifry. Užití této dovednosti je v drtivé většině případů dlouhodobá záležitost (zabírající několik dnů i týdnů).

Šití
20 DB


2*Obr%


S jehlou, nití a touto dovedností jste schopni nejen štupovat ponožky, ale taky šít nové věci dle vlastních či cizích návrhů. Kvalita zpracování závisí na míře dovednosti i použitých materiálech. Zahrnuje i práci s kůží a znalost ševcovského řemesla, opravit či vyrobit tedy můžete nejen svatební šaty, ale i kožené zbroje nebo třeba škorně.

Tanec
20 DB

Obr+(Odl+Char)/2%

Divoké i pomalé avšak vždy elegantní
a nádherné je toto umění. V páru i sólo dokáží tanečníci svým uměním potěšit nejen sebe samé, ale i své okolí. Tato dovednost vystihuje schopnost ladného tance v rytmu hudby. Sám nebo s partnerem (partnerkou) dokáže dobrý tanečník učarovat obecenstvu svým uměním. Zahrnuje také znalost široké škály tanců a schopnost rychle zvládnout tanec nový, neznámý.

Tesařství a truhlářství
25 DB

Sil+Obr%

Tesařství má podobné využití jako kovářství, pouze místo práce s kovem se jedná o práci se dřevem. U této dovednosti neděláme rozdíl mezi tesařem a truhlářem. Postava je schopna jak postavit hrubý bytelný srub, tak si vyrobit do něj jednoduchý nábytek. Může vyrobit i vor nebo jednoduchý člun.
K provozování může, ale nemusí mít tesař vhodné nástroje (sekera, pila, kladivo, dláto a podobně). Může pracovat i s obyčejnými nástroji (postih 10-50%); konec konců i člun se dá do kmene vydlabat pouhou dýkou. Samozřejmě bez vhodných nástrojů bude výroba trvat déle.

Utužování

20 DB

Odl%

Schopnost odolat extrémním podmínkám (teplota, hlad, žízeň aj.). Odolávání jedům. Extrémní výdrž, schopnost snášet těžkou námahu, pochody i boj po dlouhou dobu bez odpočinku. 

V případě úspěchu je újma způsobená jedy a extrémními podmínkami (ne kouzly) snížena o rozdíl mezi skutečnou pravděpodobností Utužování a vrženou hodnotou procent. Všechny vedlejší efekty (spánek, omámení, paralýza…) jsou v případě úspěchu anulovány.

Nahrazuje Odolnost (pokud nejde o odolávání bolesti). O své procento zvyšuje Staminu postavy.

Pasivní.

Příklad: Paladin Fortunatus (Stamina 60) se naučil Utužování na 100%. Stamina se mu tak zvýšila na 120 bodů.

Útěk z pout

20 DB

So%

Řeší problém v případě spoutání rukou popř. nohou, nepomůže však při spoutání do „mumie“. Postava je tedy schopna se vykroutit či jinak uniknout z většiny pout, dokonce i z okovů. V případě zakování je pravděpodobnost čtvrtinová a každý pokus ať úspěšný či nikoliv je spojen se zraněním. Úspěšný pokus znamená osvobození jedné končetiny, neúspěšný může znamenat nepříjemné odřeniny až vykloubení. Jeden pokus zabere přibližně 6 kol.

Vaření
15 DB

Obr+Int+Mou%

Umění vařit se může hodit, zvláště když dobrodruhové nemají peníze či žádnou hospodu ve svém okolí. Při fatálním neúspěchu může dojít až k přiotrávení družinky (á, to jsou pěkné hříbky, z těch něco uvařím). Dobrý kuchař se také vyzná v různých potravinách a jejich cenách.

Vnímavost

15 DB

2*Int%

Citlivost na okolní vjemy, všímavost, schopnost reagovat téměř podvědomě na překvapivé situace, schopnost „vycítění“ zezadu se blížícího vraha. V případech zaregistrování (všimnutí si) něčeho nahrazuje Inteligenci. Nepomáhá při hledání pastí, tajných prostor a odolávání kouzlům. Používá se v kontrastních testech proti mnoha různým „stínovým“ dovednostem (např. Plížení, Kradení, Fixlování…). Pasivní.

Výslech                             20 DB

(Sil+Int+Char)/3 %


Specializovaná forma přesvědčování zaměřená na získávání pravdivých informací od někoho, kdo se vám nechce svěřit. Fyzické i psychické nátlakové metody, ale třeba i navedení svého protějšku k tomu, aby se nechtěně podřekl při normálním rozhovoru. Provádí se kontrastní test s Odolností či Potlačením bolesti nebo násobky Charismatu vyslýchaného (Záleží na metodě výslechu a důležitosti požadovaných informací). Vyslýchání je ve většině případů dlouhodobější záležitost (od několika hodin do několika dnů), při fatálním selhání může dojít ke smrti vyslýchaného či získání nepravdivých informací (opět záleží na situaci a PJ).

Zálesáctví
20 DB

Obr+Int+Mou%

Jedná se o schopnost přežít v přírodě, vědět jak rozdělat oheň, kde najít suché a teplé místo v lese na noc, ale také jak najít v poušti vodu nebo v zimě odhadnout nebezpečí laviny. Jedná se i o znalost zvířecích cestiček (ovšem ne o schopnost zvířata vystopovat) a líčení pastiček.

Zastraš démony

25 DB

(Mou+Char)/2%

Zastrašování mocností pekelných je dost těžký kšeft, už jenom sehnat věc, která patřila nějaké andělské bytosti (to je totiž nezbytná pomůcka) dá zabrat. A navíc to pekelníci úplně vzdají, tedy odejdou zpět do své pekelné domoviny, pouze pokud uspěje Zastrašení démonů i po odečtení 50*stupeň démona%. V opačném případě se budou pouze držet zpátky (asi 10 minut).

Zastraš draky

25 DB

(Int+Mou)/2% - (Int+Char) draka

Schopnost odhadnout náturu draka, správným způsobem vést vyjednávání popř. použít vhodného zastrašovacího postupu. S pomocí této dovednosti můžete (bez boje) drakovi rozmluvit jeho zvyk hledat si oběd mezi pannami nedalekého městečka či jej přinutit aby vám „věnoval“ menší část svého jmění, ale rozhodně nepřinutíte dračici, aby vám vydala své jediné vejce.

S touto dovedností je úzce spjata znalost Dračího jazyka. Dovednost Zastraš draky se zvýší o tolik procent, kolik činí vaše znalost Dračího jazyka.

Příklad: Fortunatus ovládá techniky vyjednávání s draky (Zastraš draky 45%). Nyní se naučil i pár slov v řeči prastarých plazů (Dračí řeč 20%) a tato slova umí účinně využívat při jednání s obřími okřídlenci. Dovednost Zastraš draky se mu zvýšila o (45*0,2=9) 9%.

Zastraš elementály
20 DB

(Obr+Int)/2%

Tato činnost je dosti ošemetná, ale při správném provedení má velmi uspokojující účinek. Působí na všechny Ohnivé, Vodní, Zemní a Vzdušné bytosti ovšem v praxi lze použít pouze proti Ohnivým, Vodním a Vzdušným bytostem (těžko totiž můžete např. Golemovi mávat před obličejem litrem vzduchu). K úspěchu potřebujete mít u sebe část protikladného živlu a aktivně jej využít při zahánění. Úspěch znamená odchod bytosti či skupiny bytostí zpět do svého domovského plánu.

Zastraš lesní zvěř
15 DB

Mou+Char%

Zastrašení zvířat se hodí ve chvílích kdy je na tom člověk hodně špatně na to aby bojoval. Když už nic tak by to mělo medvěda nebo vlky držet dál po dostatečně dlouhou dobu (minimálně 8 hodin). Je třeba mít oheň.

Zastraš lykantropy
25 DB

Mou+Char%

Správný způsob vyjednávání i zastrašování lykantropů. Jedná se vlastně o takové nátlakové přesvědčování podporované kusem ostrého stříbra. Je velmi účinné, ale je to stále jen přesvědčování slovy, takže má své hranice.

Zastraš magické tvory
35 DB

(Obr+Int)/4%

Velmi obtížná a komplikovaná dovednost využívající magie obsažené v různých předmětech k zahánění různých magických stvoření (oživlé sochy, nemrtví, elementálové…). Je třeba mít nějaký magický předmět. V případě úspěchu vám zastrašovaní dají tak na hodinku pokoj (pak je třeba znovu zastrašovat).

Zastraš nemrtvé
20 DB

(Int+Mou)/2%

Přesně vyvážené použití předmětů gest i slov tak, aby výsledným efektem bylo zažehnání nemrtvé chásky. Úspěch znamená, že se nemrtvé síly stáhnou do bezpečné vzdálenosti na dobu jedné směny a nebudou nijak ohrožovat jak zažehnávajícího tak jeho blízké okolí. Byl-li zažehnávající natolik úspěšný, že by uspěl i po odečtení 10*stupeň nemrtvého%, nemrtví jsou zažehnáni nadobro a jejich zmučené duše opustí tělesné schránky, aby dokončili svou násilně přerušenou poslední pouť.

Zpěv


















15 DB
(Obr+Odl+Int)/3+Char%

Schopnost nezpívat falešně, zpívat čistě a dlouho, schopnost zpěvem zapůsobit na jakékoliv obecenstvo (osazenstvem hospody počínaje a líbeznou pannou v okně či spanilým nápadníkem pod oknem konče). Tato dovednost zahrnuje i znalost široké škály písní.

Znalosti

Zahrnují veškeré vědomosti, které mohou být postavám nějak užitečné. Seznam není kompletní, pokud přijdete na cokoliv dalšího můžete to připsat. 

Učí se stejně jako aktivní dovednosti.

Čtení a psaní
20 DB

2*Int+2*Mou%

Dovednost v dnešní době samozřejmá, ve středověku však ne až tak běžná. Nezbytná pro kouzelníky. Číst a psát umíte v každém jazyce, který ovládáte.

Heraldika
















20DB
Mou%


Znalost stylizovaných symbolů a znaků, jejich významu i použití. Heraldik se dobře orientuje v erbech šlechtických rodů i jejich rodokmenech a vzájemných vztazích (rodinných i jiných). Ruku v ruce se znalostí šlechty jde i nezanedbatelná znalost politického dění ve světě.

Odhad ceny
















15 DB

Int+Mou%

Přehled o cenách drahokamů, polodrahokamů, vzácných kovů a jiných vzácných materiálů (látky, dřeva…), následné využití těchto znalostí v praxi za účelem určení víceméně přesné ceny předmětu. Používá se k odhalení Padělání.
Poznání jedů
20 DB

(Int+Mou)/2%

Lze využít hlavně u déle trvajících jedů ve chvíli, kdy už nelze zjistit čím byla otrava způsobena. Rozpoznání jedu ne podle barvy nebo zápachu, ale podle reakce organismu na tento jed.

Poznání nemocí
20 DB

(Int+Mou)/2%

Rozpoznání nemoci na základě prohlídky pacienta. Důležité hlavně pokud neznáte původce choroby.

Znalost artefaktů 
25 DB

(Int+Mou)/2%

Přehled o veškerých magických předmětech, které můžete potkat. Znalost většiny vlastností. S tím je také spojena znalost magických písem, run, materiálů a všech ostatních fintiček, které si na nás ti všeteční kouzelníci vymyslí. Používá se k odhalení Padělání.
Znalost draků
15 DB

Int+Mou%

Perfektní přehled o všech druzích draků. Výskyt, chování, slabiny, schopnosti. Co dodat?

Znalost hmyzu
15 DB

Int+Mou%

Nejde o rozpoznávání jednotlivých druhů motýlů. Tohle se zaměřuje spíš na hmyz velikosti nad 1 metr. Přehled o výskytu, slabinách atd.

Znalost humanoidů
15 DB

Int+Mou%

I když humanoidi mají jako my dvě ruce, dvě nohy a jednu hlavu (alespoň většinou), mohou být pro nás velmi nebezpeční. A ať už jsou magičtí nebo ne je dobré vědět s kýmpak jsme se to potkali. Tato dovednost opět zajišťuje totální přehled o všem potřebném. V některých případech může vyžadovat kontrastní test s Převleky.

Znalost ještěrů
15 DB

Int+Mou%

Dokonalý přehled o nedračích formách plazů. Opět znalost úplně všeho co by se vám o nich chtělo vědět. V případě setkání s drakem alespoň určíte, co je to za draka.

Znalost lektvarů
20 DB

(Int+Mou)/2%

Rozpoznávání tajuplných tekutin obsažených v mnoha alchymistických dílnách. Odhad vlastností všelikých elixírů i jedů. Určení vlastností se provádí na základě barvy, zápachu, konzistence případně i účinků na různé indikátorové látky. Pokud se setkáte s názvem lektvaru nebo jedu, jste schopni z rukávu vysypat jeho vlastnosti.

Znalost lesních tvorů
15 DB

Int+Mou%

Zahrnuje všechno co lesem pobíhá. Vlkem počínaje, rusalkou konče. Schopnosti, slabiny, chování aj.

Znalost lykantropů
15 DB

Int+Mou%

Lykantropové (např. vlkodlaci) mají mnoho podob, jsou nebezpeční, ale mají i své slabiny. Tohle vám pomůže o nich vyzvědět vše potřebné. V mnoha případech s pomocí této znalosti odhalíte lykantropa v lidské podobě podle vzhledu a/nebo chování. Může vyžadovat kontrastní test s Převleky.

Znalost magických tvorů
15 DB

Int+Mou%

Všeobecná orientace  v magicky stvořených tvorech. Přehled o nejčastějším výskytu, chování, základních slabinách i schopnostech (ne všech, jen těch známějších).

Znalost magie
30DB

(Int+Mou)/4%


Vlastní mudrcům, kterým nebyla dána ani špetka nadání pro magii. Znalost magie vám přináší nejhlubší možné chápání tajemných magických sil formujících svět bez toho aniž byste je dokázali ovládat. Existuje osm odvětví této dovednosti Oheň, Voda, Země, Vzduch, Energie, Nekromancie, Psychika a Znalost Světů. Tato odvětví se učí a zdokonalují nezávisle na sobě (jedná se vlastně o osm nezávislých Znalostí). Prvních sedm zaměření přináší detailní znalost daných magických oborů, kouzel, gest i slov formujících síly světa (lze tedy poznat, co ten který pozorovaný kouzelník kouzlí, jaké jsou víceméně přesně parametry toho či onoho zaklínadla atp.).


Znalost Světů v sobě nese vědomosti o provázanosti elementárních plánů, pekelných kruhů i astrální roviny, princip fungování spektrální opony, jak tyto světy působí a ovlivňují svět smrtelníků, jak se mezi nimi přesouvá energie a mnohé jiné.

Znalost nemrtvých
15 DB

Int+Mou%

Akademická znalost nemrtvých. Přesný přehled o hierarchii, chování, slabinách i schopnostech. Odhalování odchylek pro daný typ. S tímhle se můžete držet v debatě s nekromantem.

Znalost příšer
15 DB

Int+Mou%

Globální znalost o veškerých potvorách, které můžete potkat na cestách. Prakticky pouze určení druhu, minimum podrobnějších informací, určení základní nebezpečnosti (hmm tak tohle není brtník, tohle je grizzly, navrhuji kvičeti a zdrhati), v případě neúspěchu se může ošklivě vymstít (co zdrháte, jakej upír, vždyť je to vobyčejnej ghouaaaarrrrghhhhhhhhhhh).

Znalost rostlin      














 15 DB

Int+Mou %


Znalost všemožných léčivých, jedovatých, prospěšných i neprospěšných bylin, rostlin i hub. Znalost i toho jak bylinu správně připravit jako složku lektvarů, mastí či odvarů (některé rostliny se musí sbírat za úplňku aby se dalo využít jejich skrytých vlastností, jiné stačí rozmělnit v prstech a povařit 10 minut na 60°C atp.).

Znalost vodních tvorů
15 DB

Int+Mou%

Podrobná znalost všeho co plave ve vodě. 

Znalost zbraní
10 DB

Int+2*Mou%

Celkový přehled o parametrech standardních i nestandardních zbraní, často stačí si zbraň pořádně prohlédnout, u nestandardních a magických zbraní je pak nutno prozkoušet (alespoň „nanečisto“). Používá se k odhalení Padělání.
Každé učení se nové dovednosti nebo zlepšování dovednosti již zvládnuté stojí minimálně 1 DB

Trénink

Aneb zlepšování vlastností postav. Je to dosti náročná a zdlouhavá záležitost. Abyste si mohli nějakou vlastnost zvýšit o 1 a užívat si s tím spojených výhod, budete si muset vyhradit rovných 50 DB.

Dokonce můžete zvýšit vlastnost nad rasové maximum, to vás ale bude stát 100 DB za 1 bod do 1,5násobku maxima, 150 DB do 2násobku maxima, 200 DB do 2,5násobku maxima atd.

Příklad: Toruviel se žení! Když však přenášel svou milovanou přes práh, zjistil, že i když je jeho paní jako laňka, není on sám  žádným silákem a bude-li ji chtít nosit v náručí častěji, musí na sobě zapracovat. Soustředí se tedy na pozvednutí své fyzičky a obětováním 50DB se mu síla zvedne o jeden bod (ze 17 na 18).

Trpaslík Drugar zjistil, že jeho zkouškou dospělosti bude zápas s Trollem. Drugar je velice silný (Síla 29), ale není si jistý, že to bude stačit. Proto se pustí do intenzivního výcviku a za 100DB se mu podaří zvýšit svou sílu na 30 (zvyšuje Atribut nad své rasové maximum).

Legendární hrdina jehož jméno v řeči lidí zní Jiskřička je nebezpečný válečník. Je taky pixie a jako takový nebudil ve svém mládí žádný respekt. Začal na sobě pracovat a po letech jeho síla dosáhla titánských výšin (na pixii) 10. To mu však nestačilo a chtěl jít dál. Za další bod síly zaplatil 150DB (zvyšuje sílu na jedenapůlnásobek rasového maxima, tedy na 11). Zvýšení síly ze 14 na 15 by jej stálo 200DB (zvyšuje nad dvojnásobek rasového maxima).

Magie

Abych byl upřímný musím se přiznat, že magií opovrhuji a provozovatele magie nesnáším (snad s výjimkou velmi pěkných čarodějek), ale i já tvrdím: „Fantasy nemůže být bez magie a čarodějů“. 

V našem systému je čarodějnictví velmi spletitou a náročnou dovedností, které musíme věnovat celou rozsáhlou kapitolu.

Mana neboli magická energie

Každý kouzelník si nese v hlavě (přesněji v mozku) určité množství magické energie, psychické síly pomocí které sesílá svá zaklínadla (přesné množství této „many“ závisí na iniciaci kouzelníka, viz. níže). 

Magická energie, někdy ji nazýváme mana jindy magenergie (Dračí Doupě je vryto hluboko do našem podvědomí), ubývá při sesílání zaklínadel a v kouzelníkově hlavě se opět hromadí během spánku (ne bezvědomí), přitom nikdy nepřekročí maximum.

Mana působí jako jakýsi psychický ekvivalent polštáře, zmírňuje dopad sesílání zaklínadel na organismus kouzelníka. Jakmile dojde kouzelníkovi mana, začne jej čarování unavovat. Kouzla začnou čaroději místo many ubírat Staminu (poměr 1 mana=1 bod Staminy).

Iniciace

1.iniciace na poli magickém: 5*cena vyplívající z tabulky DB

další iniciace: viz. tabulka
Tabulka iniciace a many

V tabulce najdete, kolik vás bude stát jedna iniciace DB. Číslo v prvním řádku je vaše (int+mou+char)/3, v druhém pak počet DB potřebných k jednomu zlepšení.

Pokud vám vychází cena iniciace s desetinou čárkou (např. 5,5), znamená to, že cena každé liché iniciace je rovna onomu číslu zaokrouhlenému dolů a cena každé sudé se zaokrouhluje nahoru (z předchozího příkladu nás bude první iniciace stát 25 DB, druhá 6 DB, třetí 5 DB a čtvrtá zase 6 DB).
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24

	45
	32
	21
	16
	13
	11
	10
	9
	8
	7
	6,5
	6
	5,5
	5
	5
	4,5
	4


	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41

	4
	4
	3,5
	3,5
	3,5
	3
	3
	3
	3
	3
	2,5
	2,5
	2,5
	2,5
	2,5
	2
	2


Příklad: Fíriel (Inteligence 24, Moudrost 21,  Charisma 25) se vždy chtěla stát čarodějkou. Nakonec se jí její přání vyplnilo a jeden potulný mág ji začal učit. Cenu za jednu iniciaci našla hráčka ve sloupci (24+21+25)/3=23, tedy 4,5 DB. Její první Iniciace, která z ní udělá čarodějku, ji bude stát (1.Iniciace je lichá, zaokrouhlujeme dolů 4*5=20) 20DB. Do druhé iniciace (2.Iniciace je sudá, zaokrouhlujeme nahoru) bude muset investovat 5DB.

A teď kolik nám vlastně přibude jednou iniciací man? To záleží na tom, kolikátou iniciaci máte:

	Iniciace
	1-10
	11-20
	21-30
	31-40
	41-50
	51-60
	61-70
	71-80
	81-90
	91-100 

	+many
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


	Iniciace
	101-110
	111-120
	121-130
	131-140
	141-150
	151-160
	161-170
	171-180
	181+

	+many
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1


Příklad: Časem se Iniciace Fíriel zvýšila na devět, mladá čarodějka tedy disponuje (9*1=9) 9 body many. Fíriel dychtící po vědomostech postupem času zvýší svou Iniciaci na 16 a nese v sobě (10*1+6*2=22) 22 bodů many. Dosáhne i 27.Iniciace, na níž již její „manová zásoba“ činí celých (10*1+10*2+7*3=51) 51 bodů. Po mnoha letech si již provdaná Firi, zabývající se magií už jen jako koníčkem, zvýší Iniciaci z 87. na 88., její manová zásoba tedy vzroste z (10*1+10*2+10+3+10*4+10*5+10*6+10*7+10*8+7*9=423) 423 bodů na (423+9=432) 432 bodů.

Výše iniciace určuje míru moci kouzelníka. Na vyšším stupni má k dispozici víc man, kouzlům jím seslaným se hůře odolává (někdy) atd.

Po zaplacení vstupních DB (1.iniciace) si kouzelník vybere 1 kategorii kouzel, které se bude věnovat (oheň, voda, země, vzduch, energie, nekromancie nebo psychická magie) a automaticky se naučí jedno kouzlo 1.stupně z této kategorie, dle vlastního výběru. 

Rovněž pokud už ovládá umění magické a chce se věnovat i jiné, než pouze na začátku zvolené kategorii a zvládne tuto novou kategorii zaplacením 10 DB, naučí se automaticky 1 kouzlo 1.stupně dané kategorie, opět dle svého výběru.

Komplikace nastávají ve chvíli, kdy chce zvládnout kategorii, která je protikladná té, kterou již umí. V takovém případě musí zaplatit 25 DB místo 10 a ztrácí nárok na jakékoli automatické naučení se kouzla (v této kategorii), musí se ho naučit za těžce vydřené DB.

1.stupeň další kategorie: 10 DB

1.stupeň protikladné kategorie: 25 DB

Protikladné kategorie

Oheň  vs.  Voda

Země  vs.  Vzduch

Energie  vs.  Nekromancie

Mentální magie netvoří protiklad k žádné kategorii a všechny doplňuje stejně dobře jako je mocná sama o sobě.

Dovednost: Magie

Každý tvor s minimálně 1.iniciací ovládá magii na (4*int)+iniciace%, což je pravděpodobnost s níž úspěšně sešle zaklínadlo. Tato pravděpodobnost lze zvyšovat jako aktivní dovednost. Neúspěšně seslaná zaklínadla odeberou čaroději manu (jakoby se zdařila), avšak nebudou vůbec působit (u zaklínadel vyšších stupňů může dojít k zajímavým průvodním jevům selhání, záleží na PJ). 

Pozor, jelikož je magie považována za dovednost, je ovlivnitelná jako každá jiná dovednost. Nejčastější postihy k dovednosti Magie jsou způsobeny:

Zraněním: záleží na vážnosti zranění

Kouzlem (Strach, Nižší prokletí, Znervóznění…): záleží na kouzle

Nepřítomností elementu (pouze magie země, vzduchu, vody a ohně): -100%

Zaklínání

K tomu aby mohl čaroděj seslat zaklínadlo musí být splněno několik podmínek. 

Zaprvé: Čaroděj musí být schopen mluvit (výjimku tvoří mágové vody), verbální část magické formule je zhruba do 4. stupně poměrně jednoduchá (1-3 slova) a může být pronesena šeptem (aby na sebe čaroděj zbytečně neupozorňoval) avšak s rostoucím stupněm je třeba k formování stále mocnějších sil čím dál složitější a také hlasitější projev. Rozhodně nepočítejte s tím, že vás při sesílání např. 7.stupně někdo v blízkém okolí přeslechne.

Zadruhé: Čaroděj musí mít naprostou volnost pohybu, hlavně co se paží, rukou a prstů týče. Motorická část magické formule je opět komplikovanější s rostoucím stupněm zaklínadla, na nižších stupních se jedná o jediné gesto, ale stupně vyšší už vyžadují téměř akrobatické výkony co se týče synchronizace pohybů těla a rukou. Částečnou výjimku z tohoto pravidla tvoří kouzelníci oborů energie a nekromancie, jejich magie spočívá převážně na verbálním projevu a tak jsou jejich gesta dosti primitivní i v porovnání s nižšími stupni jiných oborů (což jim taky umožňuje např. používat zbroje bez omezení). Ale i oni potřebují mít ke kouzlení volné ruce. K seslání kouzel 1.-4. stupně stačí mít volnou jen jednu ruku.

Zatřetí: Čaroděj se musí v průběhu zaklínání plně soustředit a tak se nejen nemůže bránit případnému útoku (přesněji: bránit se může, přeruší tak ale zaklínání a kouzlo selže), ale každé případné zranění způsobí selhání zaklínadla (této nepříjemnosti se lze vyhnout úspěšným testem na Potlačení bolesti).

Jediní čarodějové, kteří jsou schopni sesílat svá kouzla aniž by museli mluvit či se hýbat jsou tzv. Mysteriarchové. Má se zato, že tito mágové kouzlí pouhou myšlenkou (což je pro jiné mágy naprosto nepředstavitelné).

Učení se vyšším stupňům a novým kouzlům

Kouzla, stejně jako dovednosti, se postava naučí prostým zaplacením požadovaného množství DB, mělo by se tak dít pouze mezi dobrodružstvími (není možné se naučit např. Vodní dech ve chvíli pádu do vody).

Aby se kouzelník mohl naučit vyšší stupeň kouzel, musí ovládat alespoň dvě kouzla předešlého stupně dané kategorie, zaplatit níže uvedený počet DB a poté si zdarma vybrat jedno nové kouzlo z daného stupně.

Nutno ještě podotknout, že čaroděj může sesílat pouze ta zaklínadla, která umí.

Nové kouzlo: (5*stupeň) DB

2.-4.stupeň: (5*stupeň+10) DB

5.-7.stupeň: (5*stupeň+15) DB

8-10.stupeň: (5*stupeň+20) DB

11.stupeň: (5*stupeň+30) DB

Cena kouzel 

Čím mocnější kouzlo, tím víc energie musí kouzelník vynaložit na to aby je uvedl do provozu.

Kolik to bude přesně udává tabulka:

	Stupeň
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23

	Mana
	1
	2
	4
	7
	11
	16
	22
	29
	37
	46
	56
	67
	79
	92
	106
	121
	137
	154
	172
	191
	211
	232
	254


	Stupeň
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46

	Mana
	277
	301
	326
	352
	379
	407
	436
	466
	497
	529
	562
	596
	631
	667
	704
	742
	781
	821
	862
	904
	947
	991
	1036


Kouzelnické knihy, svitky a skleróza

Kouzelník, stejně jako většina humanoidů zapomíná. Je schopen si bez problémů zapamatovat jen omezený počet kouzel, přesněji 5+Bonus Moudrosti kouzel maximálně Bonus moudrosti stupně. Pokud zná zaklínadel víc nebo jsou to zaklínadla vyšších stupňů musí je mít zapsána na svitcích nebo v knize, odkud může kouzla denně opakovat. Pokud si totiž nějaké kouzlo nezopakuje nebo ho delší dobu nepoužívá, může zapomenout precizní provedení a tím jej prakticky celé znehodnotit. Pokud se snaží zakouzlit zaklínadlo, které dlouho nepoužíval/neopakoval (5+Bonus Moudrosti dní) je tu jistá šance na selhání odvozená od časové prodlevy mezi posledním použitím/zopakováním a současností.

5+Bonus Moudrosti dní – 10%

5+Bonus Moudrosti +1 den – 20%

5+Bonus Moudrosti +2 dny – 30%

5+Bonus Moudrosti +3 dny – 40%

5+Bonus Moudrosti +4 dny – 50%

atd.

S každým neúspěšným sesláním se pravděpodobnost selhání při dalším pokusu sníží o 10%. Jinými slovy nakonec se to povede, ale přiznejme si, že pokud se družinka dostane pod útok třeba draka, je dosti trapné a v konečném důsledku i tragické nebýt schopen sebe a přátele zachránit včasným sesláním Portálu jenom proto, že jsem se už měsíc nepodíval jakže se to vlastně dělá ten prsty vyvracející a zápěstí vyklubující pohyb levou rukou.

Míra energie a využití energetické kapsy

Kouzla se dají vylepšovat a posilovat. Lze to provést dvěma způsoby:

Sesláním s vyšší energií (na vyšším „cenovém“stupni)

Pokud sešleme kouzlo na o jedna vyšším „cenovém“ stupni než je jeho základní podoba můžeme kouzlo vylepšit stejně jako bychom do něj vložili 10 DB. Tento způsob zlepšení nebrání využití způsobu druhého (lze tedy seslat zaklínadlo vylepšené zároveň stupněm i DB).

Všechna zaklínadla 1.-4. stupně s Vyvoláním 1 kolo sesílaná na 5. a vyšším stupni získávají k Vyvolání +1 kolo.

Pomocí DB


Toto vystihuje jak moc se kouzelník soustřeďuje na preciznost provedení zaklínadla. Po seslání kouzla kouzelníkovi ubude příslušná energie. To se zdá logické. Ovšem už není tak známé, že kouzlo spotřebuje jen asi 80% této energie a zbytek se neškodně vyzáří do prostoru. Samozřejmě čím vyšší stupeň tím větší ztráta. Kouzelníky tato skutečnost dost žrala a tak začali vymýšlet jak nejlépe zamezit těmto ztrátám a jak co nejlépe využít zachycenou energii. V dnešní době je už každý kouzelník schopen zlepšovat kterékoliv kouzlo jakkoliv chce (jak na to, to už oddřeli jiní). Kouzlo, ale nejde zlepšovat donekonečna. Jednou holt je kapsa vyškrabaná až do dna a to už potom není jiné pomoci než do kouzla vrazit další many, aby bylo ještě lepší (čímž se opět otevřou nové možnosti zlepšování pomocí DB). Jinými slovy kouzlo může najednou využít zlepšení za max. 10*stupeň DB. Přesně tak je totiž velká „energetická kapsa“. Všechny možné zlepšováky (některé parametry kouzla jsou neměnné) jsou vypsány níže až na jeden. 

Snížení ceny kouzla: Jde prakticky o čistě chirurgické odstranění „energetické kapsy“ a tím o snížení nákladů na seslání kouzla. Tento zákrok stojí 10*(stupeň-1) DB a kouzlo se zlevní o 20%, což se ovšem projeví až u kouzel 4. a vyššího stupně. Pokud se využije této možnosti nelze využít žádné další „kapesní zlepšení“.


1 DB – jedna z procentuelních vlastností kouzla se zlepší o 1 procento


2 DB – kouzlu se hůře odolává. Tzn. je-li u kouzla dána nějaká pravděpodobnost odolání, je tato snížena o 1%. Je nutné rozlišovat mezi odolání kouzlu a přerušením kouzla (Spánek-Odolání, Svázání-Přerušení).


4 DB – kouzlo je hůře ovlivnitelné Magickými odolnostmi -1% na Aktivní i Pasivní magickou odolnost 


5 DB – dosah se zvýší o 2 jednotky (dosah dotyk se počítá jako dosah 0m)


5 DB – trvání se zvýší o 2 kola nebo 1 jednotku


5 DB – zranění/léčení se zvedne o 1


10 DB – jeden parametr kouzla nebo jeden bonus/postih k vlastnostem/dovednostem/bojovým parametrům (útok, obrana…) se  zvedne o 1


15 DB – vyvolávání se zkrátí o 1/3 (zaokrouhleno dolů)


20 DB – rozsah se změní na 1 tvor


5 DB – rozsah se zvýší o 1 !!! viz níže

Každé zlepšení stojí min. 1 DB (viz specializace)

Zvyšování rozsahu kouzel pomocí DB

Pouze u některých specializovaných kouzel (v seznamu označených * ) lze využít 5 DB na zvýšení rozsahu kouzla bez následků. To proto, že při tvorbě těchto kouzel se vytvořila obrovská energetická rezerva. Z této rezervy lze načerpat dostatek síly pro rozšíření rozsahu max. o 2*stupeň. Pokud je energetická zásoba vyčerpána nastává čas použít tohoto pravidla: 

Za každé další navýšení rozsahu o 1 je kouzelník připraven o 5 bodů Staminy (kouzelník prožije krátkodobé energetické přetížení). Pokud je kouzelník specialista dané kategorie (viz níže) je ztráta pouze 3 body Staminy.

Tohle pravidlo se vztahuje i na kouzla, která nejsou specializovaná vůbec.


Příklad: Fíriel si ráda hraje s ohněm. Do oka jí padl jednoduchý trik s názvem Bodový plamen.

Bodový plamen* 
R: 1 tvor 
D: 10m 
V: 1 kolo 
T: ihned 

Z kouzelníkovy napřažené dlaně vyletí rudě žhnoucí světelný bod, který automaticky zasáhne svůj cíl a popálí jej za 1k6 životů. 


Tohle kouzlíčko mnoho respektu nepřinese, ale Firi se moc líbí a tak na něm začne pracovat. Nad knihami dlouho do noci studuje a přemýšlí, její myšlenky se točí okolo toho, jak přeměnit drobnou jiskřičku ve smrtící ohnivý uragán. Její myšlenky (přesněji myšlenky hráčky, postava nepřemýšlí o DB) zní asi takto: 


„1 stupeň ohně, to není moc prostoru ke zlepšení, ale na vyšším stupni... když do něj dám dejme tomu 110 DB tak už směšné nebude. Zlepšit zranění o 1 stojí 5DB, a Specialistku ohnivé magie, jako jsem já,  to stojí jen 4DB. Zlepšit Dosah o 2 jednotky (v tomto případě metry) stojí 5DB (Specialistku 4DB). A zvýšit Rozsah o 1 tvora stojí taky 5DB (Specialistku 4DB). Dám 60DB do zranění, to budeme mít +15 Zranění, 40DB do dosahu, to je +20 metrů a 8DB do Rozsahu, budu moci zasáhnout na jednou až tři cíle. Dohromady utratím 108DB (ne 110, jak jsem plánovala). Kouzlo bude stále na 1. stupni, ale plně vylepšené DB bude až do 11.stupně. 


Když ho sešlu na 1. stupni, bude moci mít zranění 1K6+2 nebo třeba budu moci zasáhnout na vzdálenost 14m…popřípadě poškádlit tři lidi najednou nebo něco mezi tím, například zasáhnout dva cíle na dvanáct metrů, jak se mi bude chtít. Je to jen první stupeň, projeví se jen 1*10DB. Když budu chtít využít všechny DB, musím to kouzlo seslat alespoň na 11.stupni. (11*10=110) aby se do něj „vešlo“ všech mých 108 DB, které jsem do toho investovala. Když to sešlu na 11.stupni, nejenže se projeví všechny DB, které jsem do toho dala, ale navíc si k tomu připočítám bonus za to, že kouzlo sesílám na vyšším stupni, než je původní forma.  Původní forma je na 1.stupni,  teď to sesílám na 11., takže je kouzlo o deset stupňů mocnější, o celých  (10*10=100) 100DB. 

Takové jednoduché a směšné kouzlíčko... a najednou, když se do něj dá 110DB a sešle se na 11.stupni (to je 56 man), zraní za 15+1k6 a zasáhne na 20m 3 cíle najednou. Navíc mám celých 100DB, které mohu využít jak se mi jen zachce, co třeba dalších +25 ke Zranění nebo +50m Dosah popřípadě plošně pokropit 21 nešťastníků s bonusem +5 ke zranění? Nádhera.“

Specializace a specialisté

Specialista je kouzelník, který se zaměřuje na některou z výše uvedených kategorií. Specializace přináší mnohé výhody v kategorii, na kterou se kouzelník specializuje, ale také komplikace v ostatních kategoriích.

Specialistou se stane každý, kdo obětuje 10 DB a zvolí si kategorii své specializace. Smůla, jeden zvládne být specialista pouze v jedné kategorii. Specializací bývá obvykle několik stupňů (každý další je o 10 DB dražší než ten předchozí ). 

Výhody/Nevýhody uvedené u daného stupně specializace se nesčítají se stupni předešlými. Platí vždy jen úpravy za nejvyšší dosažený stupeň specializace.

Zvýšení nebo snížení DB nutných k vylepšení kouzla plně kooperuje s pravidlem o max. vylepšení kouzla pomocí DB.

Výhody pro jednotlivé specializace :

Pro specializace na kategorie elementů (Oheň, Voda, Země, Vzduch) platí některá stejná pravidla: 

Pro začátek všichni takoví specialisté si často říkají mágové. Dále platí, že: 

1.stupeň specializace přináší mágovy se svými výhodami nutnost volby jedné „neutrální“ kategorie, pro kterou platí veškeré učení/zlepšování za standardní ceny, všechny ostatní kategorie se učí/zlepšuje o 1 DB dráž (ceny stupňů, kouzel a jejich vylepšování) a vůbec se nesmí nadále věnovat učení protikladné kategorie (může používat to co už umí).

2.stupeň specializace značí –1 DB na ceny stupňů, kouzel a zlepšování kouzel specializované kategorie, +1 DB pro „neutrální“ a +2 DB pro ostatní. Od tohoto stupně se uplatňuje snížená ztráta Staminy při sesílání kouzel se zvýšeným rozsahem. 

3.stupeň specializace znamená –1 DB na specializovanou kategorii, +2 DB na neutrální, ostatní kategorie se už nemůže učit ani zlepšovat (může je ale sesílat a pro potřeby zlepšování počítá, jakoby náročnost stoupla o +3DB), dokáže vyvolat i ta nejmocnější zaklínadla svého živlu označená**(takoví lidé si občas říkají arcimágové).
Výhody pro jednotlivé specializace :

 Oheň

1.stupeň: +1 zranění, +10% zapálení; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: +2 zranění, +20% zapálení; musí ovládat 2 kouzla 6.stupně

3.stupeň: +3 zranění, +40% zapálení; musí ovládat 2 kouzla 8.stupně

Voda

1.stupeň: +1 rozsah (ztráta 2 bodů staminy), +40% sražení; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: +2 rozsah (ztráta 2 bodů staminy), +50% sražení; musí ovládat 2 kouzla 6.stupně

3.stupeň: +3 rozsah (ztráta 3 bodů staminy), +60% sražení; musí ovládat 2 kouzla 8.stupně

Vzduch

1.stupeň: -1/2stupně man pro kouzla nad 4.stupeň, +20% omráčení; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: -3/4stupně man pro kouzla nad 4.stupeň, +30% omráčení; musí ovládat 2 kouzla 6.stupně

3.stupeň: -(stupeň-1) man na kouzla nad 4.stupeň, +40% omráčení; musí ovládat 2 kouzla 8.stupně

Země

1.stupeň: +1 léčení/zranění; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: +2 léčení/zranění; musí ovládat 2 kouzla 6.stupně

3.stupeň: +3 léčení/zranění; musí ovládat 2 kouzla 8.stupně

Specialista zabývající se nekromancií (nekromant), stejně jako ten, zabývající se energií (kněz, paladin), se musí hned od začátku vzdát výuky ostatních kategorií. Zavile se snaží odstranit z cesty toho druhého a proto ovládají opravdu mocné síly.

Jak u energie tak u nekromancie se snížení ceny DB vztahuje na učení se kouzlům, stupňům a zlepšování zaklínadel.

Od druhého stupně specializace si jak Energie tak Nekromancie počítají sníženou ztrátu Staminy při sesílání kouzel se zvýšeným rozsahem.

Nekromancie

Vyšší stupně nekromancie jsou přístupné pouze specialistům.

1.stupeň: přístupný 5. – 7.stupeň, +2 na vysávání životů, 10% ke všem atributům oživených; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: přístupný 8. – 10. stupeň, +4 na vysávání životů, 20% ke všem atributům oživených -1 DB; musí ovládat 2 kouzla 7.stupně

3.stupeň: přístupný 11.stupeň, +6 na vysávání životů, 30% ke všem atributům oživených, -2 DB; musí ovládat 2 kouzla 10.stupně

Energie

Spolu se specializací nabývá energetická magie na „průraznosti“. Vynásobíte-li stupeň specializace pěti, vyjde vám o kolik procent se snižuje cíli pravděpodobnost na odolání energetickému zaklínadlu. Zároveň se tato zaklínadla vyhodnocují jakoby měl cíl o danou hodnotu nižší pasivní i aktivní magickou odolnost.

1.stupeň: +2 zranění; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

2.stupeň: +4 zranění; -1 DB; musí ovládat 2 kouzla 6.stupně

3.stupeň: +6 zranění; -1 DB;může sesílat zaklínadla označená **; musí ovládat 2 kouzla 8.stupně

Psychika

Specialisté na mentální magii (iluzionisté) mají pouze jeden stupeň specializace a nejsou nijak omezováni ve výuce a tréninku jiných kategorií.

1.stupeň: -20% na odolání, -1 DB, oživování neživých věcí, počítá si sníženou ztrátu Staminy za sesílání kouzel se zvýšeným rozsahem, může sesílat zaklínadla označená **, získává bonus +5 do útoku při Souboji vůlí; musí ovládat 2 kouzla 4.stupně

Magický index

Je uveden u každého kouzelného předmětu a udává jeho sílu stejně jako jeho odolnost vůči Aktivní magické odolnosti a anti-magickým vlivům všeobecně. Vyšší Magický index (značíme jej MX) náleží silnějšímu magickému předmětu, který je odolnější proti anti-magickým vlivům. Zároveň některé stvůry jsou nezranitelné nemagickými předměty (u těch je to vždy uvedeno). Nemagické předměty mají MX=0 a jsou naprosto nepostižitelné anti-magickými vlivy. Obecně platí, že má-li předmět MX větší jak 0 může být zničen pouze předmětem se stejným nebo vyšším MX (nemusí platit vždy, láva má MX=0 a přeci si s mithrilovým mečem poradí velmi rychle, stejně tak tunový balvan může s trpasličí zbroje nadělat plíšky na podložky). 

Je-li magický předmět s MX=x vložen do anti-magického pole (jaké emituje např. Aktivní magická odolnost) o síle maximálně x-1, zachovává si své magické vlastnosti v plné síle, je-li tentýž předmět vložen do anti-magického pole o síle x a víc, ztrácí své magické vlastnosti do chvíle než opustí toto pole. Pokud je ovšem tentýž předmět vložen do anti-magického pole a síle 2x nebo více, okamžitě se rozpadá a nelze jej nijak opravit.

Amulety živlů

Jsou to takové šikovné věcičky pomáhající čarodějům Země, Vzduchu, Vody a Ohně. Jedná se o kámen (1 gram, smaragd-země, křišťál-vzduch, safír-voda, rubín-oheň) zasazen do stříbra či platiny (to vymysleli vlkodlaci) na nějž je sesláno zaklínadlo trvale svazující amulet s daným živlem. Pokud má čaroděj takový amulet na těle (nejčastěji v ruce či na krku) může kouzlit bez postihů i v případě, že nesplňuje podmínku blízkosti svého elementu (viz Kouzla).

Kouzla

Zde vám nabízíme úplný seznam kouzel pro dané magické obory. Doufám, že pojmy Rozsah, Dosah, Vyvolání a Trvání, pro vás nejsou ničím novým nebo záhadným, ale pro úplnost:

Rozsah (R) – vymezuje kolik osob/objektů může kouzlo zasáhnout při jednom seslání nebo jak velkou oblast kouzlo zasáhne (opět při jednom seslání).

Dosah (D) – určuje na jakou maximální vzdálenost může být kouzlo zacíleno (jaká je maximální vzdálenost Sesílatel-Cíl).

Vyvolání (V) – ukazuje jak dlouho bude sesílateli trvat než kouzlo sešle, tedy kolik času bude muset kouzelník strávit nepřerušovaným soustředěním od chvíle ohlášení  sesílání kouzla až k jeho seslání. V případě vyrušení se kouzlo automaticky nepovede a mana vyjde naprázdno; pokud je kouzelník v průběhu sesílání zraněn, musí uspět v hodu na Potlačení bolesti, jinak kouzlo selže. U kouzel, která mají vyvolávání uvedeno v hodinách to není s vyrušením až tak horké, jedná se většinou o nějaké rituály a nikdo nemůže kouzelníkovi zakázat, aby si, poté co dokreslil pentagram, odskočil na kafe předtím, než kolem onoho pentagramu začne poskakovat (ale ten někdo mu může mezitím ten pentagram smazat a „kafemil“ bude muset začít znova he he he). 

Kouzla mající jako jednotku vyvolání Kolo(a) jsou tzv. bojová. V nouzových (bojových) situacích je lze seslat mnohem rychleji a tak můžete v průběhu 1 Bojového Kola seslat třeba i tři nebo více zaklínadel, pokud vás k tomu opravňuje Xnásobné sesílání. 1 Kolo vyvolání potom  zabere 1 útočnou akci.

Trvání (T) – určuje jak dlouho bude kouzlo působit na zasažené oblasti nebo ovlivňovat daného tvora. Většina útočných kouzel má u Trvání uvedeno ihned, což znamená, že kouzlo působí okamžitě po seslání jen jednou.

Stupeň – 
Stupeň kouzla ukazuje hned dva faktory zaklínadla. První nazýváme „znalostní stupeň“, ten udává do jaké míry je obtížné kouzlo se naučit a seslat. Druhý zveme „stupněm cenovým“, který udává kolik man kouzlo stojí a potažmo také jak je mocné. V základním tvaru kouzla (jak je uvádíme níže v seznamu) je stupeň „cenový“ shodný se „znalostním“. Stupeň „znalostní“ je pro dané kouzlo pevně daný a neměnný, stupeň „cenový“ se může změnit dle potřeby skrze Zlepšování kouzel. Stupeň „cenový“ může být vyšší než „znalostní“, nikdy to nemůže být naopak.

Riniciací - 
Rozdíl iniciací dvou kouzelníků. Užívá se k úpravě procentuelních pravděpodobností, zvýhodňuje mágy s vyšší iniciací. 

Země

Magie země se koncentruje rovnou měrou na destrukci, léčení a fyzické úpravy. Útočná kouzla zasáhnou buď celé tělo (Balvan) nebo jen určenou část (Kamínky), vždy způsobují tupé, nemagické zranění (až na výjimky). Naproti tomu léčivá kouzla působí blahodárně na celé tělo. Aby mohlo být bez problémů sesláno jakékoliv kouzlo zemní magie musí být v blízkosti (ne víc jak 5m) čaroděje alespoň 1 m3 zeminy (písku, půdy, kamene).

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +1*Odolnost

1.stupeň

Kvalita jídla

R: 1 jídlo

D: dotyk

V: 3 kola

T: ihned

Tohle kouzlo zajistí poživatelnost (nikoliv chutnost) jedné porce jídla, odstraní různé plísně, ale neodstraní jedy.

Léčení lehkých zranění

R: 1 osoba

D: dotyk

V: 5 kol

T: ihned

Nejjednodušší způsob jak se zbavit nepříjemných oděrek, modřin a lehké únavy. Převedeno do čísel navrátí 1+1k6/2 životů a 1k6 bodů Staminy. Krvácení je zastaveno pouze v případě, že je léčené zranění plně zhojeno. Nemá-li již čaroděj sesílající toto zaklínadlo manu (kouzlí za Staminu) navrací Léčení lehkých zranění pouze životy.

Moucha

R: 1 moucha


D: dohled


V: 1 kolo


T:  do zabití


Toto je první zemní útočné kouzlo. I když není tak ničivé jako jiná útočná kouzla, může se ukázat jako nadmíru efektivní. Přivolá mouchu (musí se nějaká vyskytovat v okruhu sta metrů jinak kouzlo selže), která zaútočí na určený cíl a bude ho obtěžovat dokud nebude zabita (Pravděpodobnost obr% oběti, že mouchu zabije, tato činnost vyžaduje plnou pozornost oběti).

Uklidnění zvířat*

R: 1 zvíře

D: 10 m

V: 1 kolo

T: 1 hodina

Uklidnění funguje podobně jako dovednost Zastrašení zvířat s tím  rozdílem, že úspěch je automatický (a to i bez ohně) a zvíře se vás nebude bát, pouze vás nebude zařazovat do svého jídelníčku dokud neskončí trvání kouzla nebo nebude napadeno.

Povolání malých zvířat*

R: 5 savců

D: 0

V: 1 směna

T: 1 směna

Povolání by se mělo zařadit spíš mezi mentální kouzla, ale zemní magie si ho osvojila. Přivolá určitý počet savců (do velikosti lišky) z max. vzdálenosti 0.5km ke kouzelníkovi (povolá ty co jsou nejblíž). Tito se u kouzelníka rovnoměrně rozmístí a ještě směnu se nebudou požírat a budou vyčkávat věcí příštích.

2.stupeň

Beze stop

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 5 kol

T: 1 hodina

Pro svou jednoduchost a účelnost oblíbené kouzlo hraničářů. Činí toho na koho je sesláno velmi obtížně stopovatelným. Každý kdo se pokouší o stopování takto chráněné osoby si od Stopování odečte 50%.

Nalezení jedu

R: 1 předmět

D: 0.5m

V: 1 kolo

T: ihned

Kouzlo umožňující okamžitě zjistit zda-li je daný předmět otráven (nalezne jed i v jídle nebo pití). V některých případech velmi praktické.

Zvířecí řeč

R: 1 tvor

D: 3 m

V: 3 kola

T: 1 směna

Zvířecí řeč umožní dorozumět se se zvířaty. Kouzlo je univerzální a tak stačí seslat jednou a se může bavit zároveň s vránou i jelenem. Nezajišťuje ale, že zvíře bude naslouchat (takový hladový tygr asi nebude chtít pokecat). A rozhovor, vzhledem k inteligenci jednoho z protagonistů, asi taky nebude moc na úrovni. Ale aspoň něco.

Zpomalení jedu

R: 1 osoba

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

I když neodstraní jed jako takový, alespoň zpomalí jeho působení dokud nedorazí odborná pomoc. Po dobu trvání kouzla jed nepáchá žádné další škody, jeho působení je však pouze „odloženo“ nikoliv zastaveno.

Kamínky

R: 1 tvor

D: 10 m

V: 1 kolo

T: ihned

Kamínky jsou prvním zraňujícím kouzlem země. K úspěšnému seslání je třeba, aby se v blízkosti (do 5 metrů) vyskytovaly volné částečky zeminy (od prachu až po štěrk), které budou následně vrženy proti soupeři a zasáhnou ho do určené části těla. Efekt se pak různí podle velikosti částeček: prach 1+1k6/2, písek 1k6, štěrk 2k6. Pokud je zasažena hlava pískem je protivník oslepen na 3 kola, pokud je zasažena prachem oslepení potrvá 5 kol.

3.stupeň

Divoký růst*

R: 5 m2
D: 50 m


V: 3 kola

T: stálé


Rostliny na zasaženém území započnou okamžitě narůstat do abnormální velikosti a tvaru, hlavně co se hustoty a množství trnů týče. Během 3 kol tak vznikne jakási prakticky neproniknutelná změť šlahounů a trnů. Při pokusu o průchod se na každém metru úseku háže síla% 4+1k6 prošel/4+1k6 uvízl, každý pokus uvíznuté postavy o osvobození je opět hod síla%  4+1k6 uvolnil se/4+1k6 visí dál. Trny mají průraz 20 (tedy těžkooděnce nemusí zranit, ale stejně jej zpomalí). Prosekat se lze rychlostí 1m/min. 

Růst rostlin*

R: 5 m2
D: 50 m

V: 5 kol

T: ihned

Na zasažené oblasti rostliny vyrostou za 5 vteřin tolik, jako normálně za měsíc (stromy nic moc, ale takové  obilí klidně i o metr).

Vosy*

R: 1 tvor

D: 50 m

V: 1 kolo

T: 10 kol

K úspěšnému seslání musí být nejdále 100m od sesílatele alespoň jedno vosí/včelí hnízdo nebo roj. Vosy/včely se asi během 2 kol zformují a po dobu trvání budou cíl kouzla považovat za svého úhlavního nepřítele. Zranění je 1 život/kolo a vedlejší efekty lze snadno odvodit. Nemusí prorážet.

Vzhledem k povaze útoku nelze nijak vylepšit zranění.

Léčení zranění

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 10 kol

T: ihned

Odstraní méně vážná zranění, např. říznutí dýkou nebo únavu po celodenním pochodu. Převedeno na čísla  vyléčí zranění za 4+1k6 životů, vrátí 8+2k6 bodů Staminy. Automaticky zastaví Krvácení. Nemá-li již čaroděj sesílající toto zaklínadlo many (kouzlí za Staminu) navrací Léčení zranění pouze životy.

Blátivá koule

R: 1 tvor

D: 15 m 


V: 1 kolo

T: 10 kol

K úspěšnému seslání je třeba zemina obsahující alespoň nějakou vlhkost (ne pouštní písek). Cíl je zasažen do hlavy a automaticky dezorientován a oslepen po dobu 10 kol. S pravděpodobností 10% dojde k částečnému až úplnému oslepení na dalších 1k6 hodin.

Povolání zvířat*

R: 5 savců

D: 0

V: 1 směna

T: 1 směna

Tohle povolá nejbližší savce o velikosti liška až medvěd  (neinteligentní) ke kouzelníkovi a navíc zajistí, že se nějakou chvíli (trvání) nebudou zabíjet mezi sebou. Kouzlo působí na kruhové oblasti o poloměru 0.5km.

4.stupeň

Ovládání zvířat*

R: 10 zvířat

D: 10m

V: 5 kol


T: 1 směna

Zvířata (Neinteligentní savci) do velikosti medvěda (včetně) budou kouzelníka považovat za přirozeného vůdce. Nesplní pouze úplně sebevražedný příkaz.

Kámen

R: 1 tvor

D: 20m

V: 1 kolo

T: ihned

Jeden Druid kdysi řekl: „S notnou dávkou přemlouvání donutíte i kámen letět.“ Tohle kouzlo dokazuje, že měl pravdu. K úspěšnému seslání je třeba přibližně 5kg kámen v okruhu 50m (může být až 1m pod zemí). Tento se velmi rychle zvedne do vzduchu a udeří do hlavy cíle. Způsobí zranění 11+1k6 životů a srazí k zemi. Způsobí-li kámen zranění musí cíl hodit odl/Potlačení bolesti% jinak je sražen do bezvědomí.

Síla

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzlo podporující tvorbu adrenalinu a svalovou výkonnost. Síla postavy se tak zvedne o 3. Nikdy však pomocí tohoto kouzla nepřekročí dvojnásobek rasového maxima.

Povolání Golema

R: 1 Golem

D: 1m

V: 1 směna

T: 3 směny

K úspěšnému seslání je třeba půda (písek, kámen), ze které povstane asi 1m vysoký Golem. Popis najdete v Bestiáři.

5.stupeň

Jedovatý břečťan

R: 1 břečťan

D: 5m

V: 10 kol

T: stálé 

Čtyřmetrový položivočišný „břečťan“, schopný otrávit dotekem svých výhonků, se vždy hodí při odstraňování nepohodlných nepřátel. Kouzelník může najednou kontrolovat maximálně 3 „břečťany“. Břečťan je popsán v Bestiáři.

Zeď

R: 15m2
D: 10m

V: 3 kola

T: stálé

Třicet centimetrů tlustá zeď z písku, hlíny či kamene (závisí na povrchu na kterém je kouzlo sesláno), to už je něco s čím se musí počítat. Poměr mezi výškou a délkou si může kouzelník zvolit, pokud však bude zeď vyšší než je její délka, zřítí se. Díky magii je tak kompaktní, že k rozbití je třeba pořádného kladiva a 10 minut (písková), 30 minut (hliněná), 1 hodina (kamenná) těžké práce.

Regenerace

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 20 kol

T: 6 hodin

Propůjčuje cíli trollí schopnost regenerace. Jinými slovy, cíli přibude každých 15 minut 1 život ve všech zraněných částech těla.

Pavučina*

R: až 3 tvorové

D: 5m

V: 2 kola

T: ihned

Z kouzelníkovi ruky vyletí šedá koule o průměru asi 10 cm. Ta se, těsně před dopadem na cíl, rozprostře do velmi jemné, velmi lepkavé a neuvěřitelně pevné pavoučí sítě. Pavučina je dost velká na přilepení většího počtu nepřátel. Rozsah zasažení se pohybuje od úplného vyhnutí po úplné přilepení všeho ke všemu. Míru „štěstí/smůly“ určete hodem na obr%, nepodhození 3*obr znamená totální přilepení. 

Oběti jsou sítí přilepeny k zemi (nebo zdi), osvobodit se bez cizí pomoci mohou pouze pokud mají alespoň jednu paži volnou. Přepižlávání sítě trvá přibližně 2min/část těla. Spálit ji lze mnohem rychleji (1-2 kola), ale počítejte se zraněním zasažené postavy.

6.stupeň

Dravé růže

R: 20m2
D: 20m

V: 12 kol

T: stálé

Kouzelník sešle na libovolný porost (bylinný) „ducha dravé růže“. Tento magický zárodek způsobí až zrůdný růst trvající dalších 12 kol. Poté, na místě, kde před chvílí rostla jen zelená tráva, bují změť dřevnatých šlahounů na nichž se místy dá nalézt překrásný květ, ale mnohem častěji na nich narazíte na podivné, obrovské listy se zubatými okraji složené do tvaru jakýchsi tlam, které jsou neobyčejně pohyblivé a útočí na vše  živé. Popis lze nelézt v bestiáři.

Smrtící kořeny

R: 1 tvor

D: 20m

V: 2 kola

T: stálé

Tohle by bylo nejlepší útočné kouzlo vůbec, nebýt toho, že  lze využít prakticky pouze v lese. Důvod je prostý, útočným prostředkem jsou kořeny stromů a ty račte uznat nenaleznete všude. Cíl musí být max. 5m od stromu (alespoň 20m vysokého). Pak je jeho osud prakticky zpečetěn. Kořeny zaútočí překvapivě, znehybní cíli kotníky, poté postupují výše a nakonec bezmocnou oběť stáhnou k zemi a přebývající konce se ponoří zpět do půdy. Vznikne něco jako velká, hrubá kukla z kořenů. Tvor uvnitř není zraněn, ale nemůže se sám osvobodit (to zvládne jen dobrá sekera). Cíl je znehybněn během prvního kola, celý proces „zakuklení“ trvá tři kola. Jeden strom může zároveň držet desetinu své výšky obětí. Kořeny jsou schopny „zakuklit“ oběť o max. velikosti trolla, oběť do velikosti medvěda (pořádnýho) pouze znehybní. Větší cíl nezvládnou. Sesílatel může oběť osvobodit cíleným rozkazem.

Vlkodav* 

R: 1 vlkodav

D: 30km

V: 20 kol

T: 6 hodin

Kouzelník povolá největší vlčí rváče v dosahu a pomocí magie si je nejenom podřídí, ale také z nich udělá  skutečné zabijáky, takzvané Vlkodavy. Pokud jsou v dosahu, povolá přímo Vlkodavy. Vlci resp. Vlkodavové se dostaví do 5 směn po dokončení zaklínadla pokud se nějací vyskytují v dosahu. Vlkodavové jsou podrobně popsáni v Bestiáři.

Srdce vlkodlaka 

R: sesílatel

D: 0

V: 20 kol

T: 1 hodina

Kouzlo používané v očekávání těžkého boje. Cíl prostoupí nadlidská síla, výdrž a odvaha dlící prý v srdcích vlkodlaků. V číslech to značí +7 síla a odolnost, dvojnásobná výdrž v běhu a dvojnásobná nosnost. Jak síla, tak odolnost se takto zvedne maximálně do dvojnásobku rasového maxima (nesčítá se s kouzlem Síla). Nevýhodnou se může stát právě odvaha, pokud se totiž vlkodlak vrhne do bitvy téměř nikdy neustoupí. Jestliže tedy do bitvy vstoupí cíl a poté chce z boje ustoupit musí hodit char% jinak pokračuje v boji až do konce.

7.stupeň

Proměna ve zvíře

R: sesílatel

D: 0

V: 7 kol

T: 1 hodina

Kouzelník se změní se vším co má u sebe v savce do velikosti medvěda/koně (včetně) dle svého výběru. Změní se mu fyzické atributy (int, mou a char zůstávají zachovány). Nemůže mluvit ani kouzlit avšak je schopen se cílenou myšlenkou změnit zpět do původní podoby. Za pomoci tohoto kouzla se nelze změnit v jiného humanoida. 

Změnit se lze pouze na zvíře, které čaroděj vidí a není dál než 5m nebo jehož podobu již na sobě měl a pamatuje si ji. Pro potřeby tohoto zaklínadla si lze zapamatovat Bonus Moudrosti podob.

Kobří čepele

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 5 kol

T: stálé

Kouzlo způsobí značné zmohutnění a prodloužení loketních kostí cíle. Ty prorostou na spodní malíkové části dlaní. Za tuto bolestivou zkušenost získá cíl asi půl metru dlouhé kostěné čepele, dostatečně vyztužené natolik aby prorazily osnýř nebo zastavili pádný úder těžkého meče. Ostří, táhnoucí se spodní stranou kosti, je lehce vykrajované a každý ze „zubů“ je, stejně jako špička  čepele, vybaven samostatnou jedovou žlázou. Boj pomocí těchto výrůstků potřebuje speciální výcvik,  jenž s řídí stejnými pravidly jako výcvik s lehkými meči (včetně dovednosti Srážení šípů). Níže uvedené parametry platí pro jednu čepel (lze samozřejmě aplikovat pravidlo o boji dvěma zbraněmi): 

Útok obr+6 

Obrana +8 

Průraz 14 

Zranění 8-13 

Iniciativa –6 

Délka 3 

Jed pracuje jako paralyzující látka: odl/Utužování% -1 obratnost/-3 obratnost, působí při každém zranění po dobu 1 směny. 

Po dobu trvání kouzla nemůže cíl bojovat žádnými zbraněmi.

Dravčí oči

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 5 kol

T: stálé

Upraví oči cíle tak, že je tento schopen jasně vidět i za minimálního světla (poskytuje noční vidění) a může dle své vůle přibližovat až desetinásobně cíl (podobně jako draví ptáci). V noci má cíl bonus +50% k Vnímavosti. 

Denní světlo jej však oslepuje a působí mu bolest (-5 útok, obrana, iniciativa, -50% dovednosti spojené se zrakem)

Zlidštění

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Poměrně komplikovaný rituál jenž zajistí zrušení kouzel Kobří čepele, Dračí kůže a Dravčí oči. Je jediným kouzlem, které je může odstranit.

8.stupeň

Grizzly

R: 1 grizzly

D: 50km

V: 20 kol

T: 1 den

Kouzelník povolá do svých služeb nejnebezpečnějšího medvěda světa. Ke správnému působení se musí nějaký grizzly v okolí vyskytovat, pokud ne, kouzelník to vycítí ihned po seslání. I pokud je nějaký grizzly v dosahu, bude mu trvat až 12 směn než se dostane ke kouzelníkovi (závisí na vzdálenosti mezi kouzelníkem a grizzlym).

Popis najdete v Bestiáři.

Oživení kamene 

R: 1 zkamenělý tvor

D: dotyk

V: 1 směna

T: stálé

Pomocí tohoto kouzla lze oživit jakéhokoliv tvora, který byl zaživa proměněn v kámen (pohledem baziliška, medúzy popř. za asistence kouzelníka). Poškození sochy se projeví po oživení jako čerstvé zranění (ruka pryč, nos nikde). Nelze oživit sochu bez hlavy nebo sochu rozdrcenou.

Balvan

R: 1 tvor

D: 50m

V: 3 kola

T: ihned

Silnější obdoba Kamene. Použitelná bohužel pouze v horách, popř. lokalitách s velkou koncentrací větších kamenů. K úspěšnému seslání je třeba balvan o hmotnosti 100-150kg ve vzdálenosti max. 50m od sesílatele. Balvan se bleskurychle přesune nad hlavu své oběti a kouzlo přestane působit. Kámen, zcela prozaicky, dopadne na svou oběť zraní ji za 43+2k6 životů (zraněny jsou všechny části těla) a zavalí ji (tady pozor, zavalí trpaslíka, člověka, trolla ještě taky, ale asi nezavalí grizzlyho, nedej bože  draka). Zavalená postava je v každém kole zraněna za 4+1k6 životů (opět do všech částí těla) a nemůže se hýbat,  aby balvan odvalila musí hodit sil%.

9.stupeň

Dračí kůže**

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 12 kol

T: stálé

Kůže cíle zšupinatí, je vytvrzena a zpevněna tak že dokáže zastavit ránu sekerou, ale omezuje i škodlivé magické vlivy (-20% zranění kouzlem). Tato procedura se podepíše na vzhledu cíle, který připomíná vzdáleně drakena, i na jeho obratnosti, ta se sníží o 2. Dračí kůže má Zbroj 30. Po dobu trvání kouzla nemůže cíl nosit žádnou zbroj.

Za každé další tři body Zbroje navíc se obratnost cíle sníží o další bod.

Kamenná smršť*

R: kruh o poloměru 50m

D: 100m

V: 8 kol

T: 1 směna

Kouzlo lze použít pouze v kamenité oblasti. V oblasti působení kouzla se všechny kameny začnou chovat jako živé, budou chaoticky poletovat vzduchem všemi směry (nikdy však neopustí oblast působnosti). Pohyb je částečně ovlivněn snahou kamenů zasáhnout živé cíle, které se pohybují nebo výrazně ční nad úroveň terénu (stojí nebo sedí). V každém kole jsou všichni v zasažené oblasti zraněni za 6+4k6 životů do 1 části těla (do které určí hod kostkou) a mohou být sraženi k zemi (při zásahu nohy nebo ruky musí postava hodit odl/Potlačení bolesti% jinak spadne, při zásahu těla a hlavy padá postava automaticky). Sražená postava je 3 kola bez sebe (a jelikož leží a nehýbe se není zraňována). Postava, která se plíží je zraňována za polovic a nemůže být sražena.

Životní síla**

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 směna

T: 12 kol

Kouzelník koncentruje životní sílu jedince a nastartuje tím prudký regenerační proces který si poradí i s velmi vážnými zraněními: zlomeniny se zhojí, chybějící končetiny dorostou, jedy jsou zneškodněny stejně tak nemoci, navrátí plně jak životy tak ztracené body atributů. Tento proces je pro cíl velmi vysilující a může (v ojedinělých případech) dokonce způsobit smrt cíle vyčerpáním. Cíl je připraven o plnou třetinu svého maxima Staminy.

10.stupeň

Metamorfóza**

R: sesílatel

D: 0

V: 6 kol

T: 1 hodina

Kouzelník se změní na tvora, který je od něj vzdálen maximálně 5m (kouzlo na tuto vzdálenost „prosonduje“ zamýšlený cíl a na základě této „sondáže“ pak změní sesilatele). Spolu se změnou fyzického vzhledu se změní i fyzické atributy kouzelníka. Kouzelník změní pouze své tělo a věci s tím související (hlas, smysly…), nezmění nic ze svého majetku i kdyby to měl v průběhu  proměny u sebe.

Kouzelník na sebe může kdykoliv vzít podobu, kterou už jednou použil (pokud si ji pamatuje); je schopen si zapamatovat Bonus Moudrosti podob. Může se změnit v cokoliv živého, ale kouzlit bude moci pouze jako mluvící humanoid, s novým tělem může využívat pouze „normální“ schopnosti těla, nikoliv dovednosti nebo znalosti (jako pták bude moci létat, jako antilopa skvěle skákat, ale jako gnóm se nestane skvělým metalurgem). Původní podoby nabude po vypršení trvání kouzla nebo po opětném seslání Metamorfózy (podobu nelze zrušit pouhým „lusknutím prstů“). 

Tímto kouzlem se lze změnit pouze v živé tvory Materiálního plánu. Pokusí-li se čaroděj změnit např. v Nemrtvého, Oživlou sochu či Elementála, kouzlo fatálně selže a čaroděj zemře.

Dub**

R: 1 dub

D: dotyk

V: 3 směny

T: 1 den

Kouzelník dotykem „oživí“ jeden mohutný dub (nebo buk nebo břízu nebo jiný listnatý strom). Tento „vykoření“, poněkud změní svou anatomii a začne svému tvůrci sloužit. Popis najdete v Bestiáři.

Zkamenění**

R: 1 tvor

D: 25m

V: 6 kol

T: stálé

Cíl Zkamenění se změní v sochu sebe sama a zůstane tak (jako by pohlédl do očí Medusy). Zkamenění působí pouze na tvory hmotné podstaty (tedy nikoli na přízraky, fantomy, stíny atp.). Proti zkamenění nepomáhá Pasivní magická odolnost.

11.stupeň

Léčivá runa**

R: 1 runa

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Kouzelník vyleptá na nějaký předmět léčivou runu.. Runu může vědomě využít kdokoliv kdo se dotýká předmětu na němž je runa vyleptána. Způsob využití runy je určen při jejím stvoření a nelze jej nijak změnit. Každá runa zvýší MX předmětu do nějž je vyleptána o 50.

Léčivá runa působí buďto jednorázovým uvolněním své energie, jedna runa je schopna takto okamžitě vyléčit 3 životy (způsob aktivace je určen při vyleptávání), energie se v ní opět nashromáždí v průběhu 24 hodin. Nebo působí pozvolna a neustále regeneruje tělo svého nositele rychlostí 1 život za 8 hodin. Lze ji vyleptat pouze na zbroje. Efekt léčení a regenerace se vztahuje pouze na část těla zakrytou zbrojí s runami.

Duch přírody**

R: 1 duch

D: 10 m

V: 1 hodina

T: 12 hodin

Kouzelník povolá tvora jenž zosobňuje samu podstatu přírody, její sílu a moc. Ačkoliv není schopen jej dokonale ovládat, může ho alespoň směrovat pomocí příkazů typu „Následuj mě“ nebo „Tam jsou tví nepřátelé“. Duch přírody je popsán v Bestiáři. 

Vzduch

Magie vzduchu se zaměřuje na umění úniku a ochrany, to ovšem neznamená, že neumí kousnout. Vzdušné útoky jsou většinou magického charakteru a zasahují celé tělo. Aby mohlo být sesláno jakékoliv kouzlo vzdušné magie musí být v blízkosti (ne víc jak 5m) čaroděje alespoň 1 m3 vzduchu.

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +2*Odolnost

1.stupeň

Ochrana

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

První a nejtypičtější kouzlo vzdušné školy. Pracuje na principu zhuštěných vzdušných provazců odklánějících útoky od zranitelných částí těla. Shrnuto stručně do čísel, chráněný tvor dostává +1 do obrany.

Smrtelný kouř

R: 1 tvor

D: 5 m

V: 1 kolo

T: ihned

Poněkud přemrštěný název pro toto kouzlo. Jde o vyčarování dráždivého, lehce jedovatého obláčku plynu. Ten se rychle přemístí k cíli a pokud je vdechnut (cíl musí dýchat, jinak je kouzlo neúčinné), automaticky způsobí dávivý kašel na 6 kol a lehkou otravu odl/Utužování%  nic/1 život za kolo po dobu 5 kol.

Skok

R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: ihned

Ve chvíli seslání je čaroděj vymrštěn do vzduchu kontrolovaným skokem dlouhým max. 10m s převýšením max. 5m. Dopad se už řídí standardními pravidly pro kontrolované pády.

Zlepšení zbroje

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Zlepšení zbroje pracuje na podobném principu jako Ochrana s tím rozdílem, že údery neodklání, nýbrž zpomaluje a zachycuje. V číslech +1 Zbroj.

Intonace

R: sesílatel

D: 0

V: 2 kola 

T: 12 kol

Pomocí jednoduché úpravy hustoty vzduchu těsně před ústy kouzelníka lze dosáhnout změny zabarvení hlasu. Principielně jednoduché avšak velmi obtížné na precizní zvládnutí. Základní pravděpodobnost, že se kouzelníkovi podaří zamaskovat svůj hlas tak, aby nebylo poznat, že je jeho je 90-int% (nebo Vnímavost, oboje posluchačů). Pravděpodobnost, že nebude odhalena snaha kouzelníka o imitaci hlasu, který někde slyšel (alespoň 5 minut), je 10-int% (nebo Vnímavost posluchačů, ovšem pouze v případě, že znají osobu jejíž hlas je imitován).

2.stupeň
Rezonance

R: 1 tvor

D: 6 m

V: 1 kolo

T: 1 kolo

V okolí cíle (1m) se vytvoří dokonalé akustické pole, které žádný zvuk nepropustí ven, nýbrž jej vrátí zpět. Už pouhé promluvení je znásobeno do zraňující síly, pokud cíl neuspěje v hodu na 2*Odolnost/Utužování% je zraněn za 1+1k6 životů, a kovové zvuky např. třesknutí zbraně o zbraň cíl srazí okamžitě do bezvědomí (pokud neuspěje). 

Logicky toto kouzlo nepůsobí na neslyšící tvory, na druhou stranu pro netopýra bude asi znamenat smrt.

Zpomalení pádu

R: sesílatel

D: 0

V: ihned

T: pád

Jediné kouzlo dostatečně rychlé na to, aby se dalo použít po krátkou dobu nekontrolovaného pádu. Naučení se tohoto kouzla je spojeno s nacvičením podmíněného reflexu automatického seslání, jinými slovy kouzelník sešle tohle kouzlo automaticky kdykoliv se někam nečekaně propadne. Jinak lze seslat Zpomalení pádu i vědomě. Kouzlo zpomaluje pád a tím přímo napomáhá přežití. Při hodu na pád si od hozeného čísla odečtěte 50.

Oslepující vítr*

R: 1 tvor

D: 15 m

V: 1 kolo

T: ihned

Cíle tohoto kouzla jsou zasaženy prudkým větrem, který je oslepí drobnými zrnky písku a prachu na dobu 5 kol. Způsobí i lehké zranění 1+1k6/2 životů.

Levitace

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 2 kola

T: 1 směna

Standardní levitace umožňuje postavě vnášet se přibližně 10cm nad terénem (klidně i nad tekutými písky, bažinami, vodní hladinou). Trochu pomůže při pádu (Od hodu na určení efektu pádu se odečte 10).

Ticho

R: 1 osoba

D: 10m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Principielně opak Rezonance. Cíl slyší pouze ten hluk, který sám natropí. Nic z venku k němu nedolehne, ale okolí ho slyší. Dobré např. ke ztížení Slepého boje (-30%).

3.stupeň

Přesun

R: sesílatel

D: 50m

V: 1 kolo

T: ihned

Nejjednodušší přemísťovací kouzlo vůbec. Prosté zrychlení z nuly na 20m/s a následně stejně prudké zpomalení (plus bonusové rádoby znehmotnění). Problém má člověk ve chvíli kdy se ve směru přesunu vyskytuje nějaká větší (10x10m), vzduchotěsná (a zároveň dostatečně pevná) překážka. Zranění v takovém případě je rovno celkové délce daného Přesunu v metrech dělené dvěma. Postava totiž nejspíš prudce zastaví o žulovou zeď.

Bludička

R: Koule o poloměru 0.5m

D: 5m

V: 4 kola

T: 1 hodina

Bludičky jsou magická světélkující stvoření vyskytující se převážně v močálovitých oblastech, živící se bahenním plynem. Podobnost s tímto kouzlem je jak ve světelném efektu, tak v potřebě bahenního plynu. Kouzelník stáhne z okolí dostatek metanu (tady narážíme tak trochu na paradox, přestože jde o vzdušné kouzlo lze jej seslat pouze v blízkosti vodních ploch) a s jeho pomocí stvoří kouli chladného světla o průměru 1m a dosvitu přibližně 10m, kterou může volně pohybovat v prostoru (koule se od něj nesmí vzdálit na víc jak 30m).

Čočka

R: 1 čočka

D: 1m

V: 3 kola

T: 1 směna

Předně musíme upozornit, že nejde o luštěninu. Kouzelník vytvoří ve své blízkosti velmi kvalitní vzdušnou čočku s níž může volně pohybovat v prostoru (Maximální rychlost čočky je 20m/kolo). Může také měnit zvětšení čočky od dvojnásobného po dvousetnásobné.

Posel

R: 1 dravec

D: 10km

V: 1 směna

T: 5 hodin

Během vyvolávání kouzelník imituje křik samice dravce v nouzi. Druh dravého ptáka musí předem zvolit. Pokud se v dosahu vyskytuje dravec (samec) stejného druhu přiletí na pomoc. Tolik k přilákání. Pták se poté usadí kouzelníkovi na předloktí (nedoporučujeme lákat orly). Kouzelník mu pak popíše postavu (rasu, zvláštní znamení) a ukáže přibližný směr, kterým by se daná postava měla zdržovat. Pták poté odletí a po dobu trvání kouzla bude určenou postavu hledat. Pokud ji nenalezne (záleží na PJ, ale dravci jsou dost spolehliví) začne se starat o své, pokud ale postavu nalezne zopakuje proceduru s předloktím a vyčká až postava převezme zprávu (nebo něco jiného co kouzelník poslal připevněné k noze dravce) a poté odletí. Dravec uletí za 5 hodin až 400km (záleží na druhu dravce).

Úder

R: 1 tvor

D: 20m

V: 1 kolo

T: ihned

Kouzelník vyšle proti cíli projektil „ztuhlého“ vzduchu. Cíl je automaticky zasažen, zraněn za 4+1k6 životů a pokud neuspěje při testu na Utužování bude sražen na zem. Slabším konstitucím může náraz vyrazit dech a tím je vyřadit na poměrně dlouhou dobu (obojí záleží na PJ).

4.stupeň

Povolání královského orla

R: 1 orel

D: 5m

V: 1 směna

T: 1 směna

K úspěšnému seslání je třeba být pod širým nebem. Kouzelník povolá krále mezi ptactvem ke svým službám (viz. Bestiář).

Tyč

R: 1 tyč

D: 0 

V: 1 kolo

T: 1 hodina

Kouzelníkovi se v ruce vytvoří dva metry dlouhá tyč„ztuhlého“ vzduchu. Tyč je těžko viditelná což soupeře mate. Je to obouruční lehká tyčová zbraň s parametry: útok obr+15, obrana +15, délka 8, inic. 0, zranění 4+1k6 (nezapočítává se bonus/postih za sílu, od zranění se neodčítá polovina zbroje, aplikuje se Pasivní mag. odolnost zasaženého). Vzhledem ke své magické podstatě je prakticky nezničitelná.

Zefýr

R: 1 Zefýr

D: 3m

V: 1 směna

T: 1 hodina

Zefýrové, drobná vzdušná stvoření podobající se vánku, neviditelní a neocenitelní průzkumníci. Kouzelník jednoho takového povolá do svých služeb. Zefýr je popsán v Bestiáři.

5.stupeň

Zbroj

R: 1 osoba

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Těsně u těla postavy se vytvoří pláty „ztuhlého“vzduchu zachycující údery stejně kvalitně jako těžká zbroj. Zbroj 20 (nesčítá se se zbrojí nesenou).

Ochrana před střelami

R: kruh o poloměru 2m

D: 0

V: 1 kolo

T: 12 kol

Ve vzdálenosti 2m od kouzelníka se vytvoří sféra „hustého“ vzduchu, která nepříznivě působí na přímý let projektilů majících vysokou rychlost, ale nízkou hmotnost (šípy, šipky, ne střely z katapultů). Objekty pohybující se nižší rychlostí (vrhací zbraně) už ovlivňuje hůře. Chráněny jsou všechny postavy v kruhu, který se pohybuje s kouzelníkem. Ovlivňuje projektily létající oběma směry. –50% na zásah, -5 na útok vrhacími zbraněmi.

Prstenec

R: kruh o poloměru 3 m

D: 0

V: 1kolo

T: ihned

Kouzelník vyšle do prostoru rychle se rozšiřující prstenec „ztuhlého vzduchu“ vysoký stejně jako kouzelník a s kouzelníkem jakožto středem. Všechny zasažené postavy jsou odhozeny 3 m zpět a sraženy k zemi, je zde pravděpodobnost 25%, že zasažený upadne do bezvědomí (bez ohledu na zbroj).

Proměna v kouř

R: sesilatel 

D: 0 

V: 3 kola

T: 1 směna 

Kouzelník se zcela prozaicky vypaří, tedy změní se vším co má u sebe v oblak kouře. V této podobě je zranitelný pouze kouzly a zbraněmi s MX větším jak 0. 

V bezvětří se kouzelník může volně pohybovat rychlostí 5m/kolo. Za silného větru (od 20m/s) je kouzelník unášen větrem, pokud se snaží vzdorovat je zraňován za 1 život v kole, při silnějším  větru se zranění úměrně zvýší.

6.stupeň

Rychlost 

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 3 kola

T: 20 kol

Cíl kouzla se stane nepřirozeně pohotovým. +5 ke všem iniciativám. Průvodním jevem je zvýšení Obratnosti o 1 (Obratnost se nikdy nezvýší nad dvojnásobek rasového maxima).

Vzdušní hadi*

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 2 kola

T: 10 kol

Ve vzduchu kolem cíle se vytvoří vzdušný „had“, který oběť napadne a začne škrtit. Stejně jako u obyčejného škrcení  po uplynutí Odolnost/2 kol upadne oběť do bezvědomí a zemře za Odolnost kol. Cíl je po dobu škrcení vyřazen z boje a nemůže se sám osvobodit. Síla hada je 15 a je schopen uškrtit vše co je slabší než on, cíle stejně silné neuškrtí pouze vyřadí na dobu své existence.

Leť 

R: sesilatel

D: 0

V: 4 kola

T: 1 směna

Toto kouzlo je principielně zdokonalenou a zesílenou levitací. Kouzelník se může po dobu kouzla volně pohybovat vzduchem maximální rychlostí 150m/kolo (18km/směnu). Kouzlo má omezenou nosnost 500kg. Při zlepšování se 1 DB=5kg.

Jelikož se musí čaroděj na let soustředit, nemůže, pokud letí kouzlit.

Vzdušná střela

R: poloměr 5 m 

D: 45 m

V: 2 kola

T: ihned

Z kouzelníkovi ruky vyletí koule stlačeného vzduchu a v místě určeném kouzelníkem exploduje se stejným účinky jako Prstenec. Tedy všichni zasažení jsou odhozeni 3m zpět, sraženi k zemi a s pravděpodobností 25% upadnou do bezvědomí (bez ohledu na zbroj).

7.stupeň

Proměna v ptáka

R: sesílatel

D: 0

V: 2 kola

T: 1 hodina

Kouzelník se změní se vším co má u sebe v jakéhokoli ptáka dle svého výběru. Změní se mu fyzické atributy (int, mou a char zůstávají zachovány). Nemůže mluvit ani kouzlit avšak je schopen se cílenou myšlenkou změnit zpět do původní podoby.

Změnit se lze pouze v ptáka, kterého čaroděj vidí a není dál než 10m nebo jehož podobu již na sobě měl a pamatuje si ji. Pro potřeby tohoto zaklínadla si lze zapamatovat Bonus Moudrosti podob.

Plynová střela

R: koule o poloměru 5m

D: 35m

V: 3 kola

T: 20 kol

Kouzelník vyšle do prostoru projektil stlačeného omamného nebo otravného (záleží na kouzelníkovi) plynu, který na určeném místě exploduje a rozptýlí do prostoru svůj obsah. Neúčinkuje na nedýchající tvory. Trvání obou plynů je 12 kol. Útok postrádá magický charakter.

Omamný plyn: odl/Utužování% nic/bezvědomí

Otravný plyn: odl%/Utužování% 1život za kolo+kašel/5životů za kolo, -10útok, obrana, inciativa

Plynová kapsle

R: 1 kapsle

D: 0.5 metru

V: 5 kol

T: 2 dny

Kouzelník vyčaruje kapsli velikosti holubího vejce obsahující stlačený plyn. Kapsle při prudším nárazu praskne a uvolní tak do prostoru omamný nebo otravný plyn (kouzelník musí určit při sesílání), dají se tedy využít jako plynové granáty. Účinek plynu je stejný jako u Plynové střely, zasažená oblast je koule o poloměru 3m. Kapsli lze dohodit do vzdálenosti 1,5*síla (vrhajícího) m.

Kouřová stěna

R: prostor o rozměru 50m3
D: 25m

V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzelník vytvoří oblak dusivého, jedovatého (a zeleného) plynu, který zformuje dle vlastní potřeby . Oblak bude držet daný tvar, případný prudký vítr jej však může odnést. 

Každé kolo dýchání plynu vystaví oběť testu odl%/Utužování% kašel, dávení + neschopnost pohybu/25-30 kašel,dávení+neschopnost pohybu.

Zeď

R: prostor o rozměru 100m2
D: 30m

V: 5 kol

T: 1 směna

Kouzelník stvoří stěnu „ztuhlého“ vzduchu. Tuto stěnu může jakkoli situovat do prostoru (a vytvořit z ní třeba most). Stěna snese nápor do 50kg/cm2. Nelze tedy prorazit žádnou ruční zbraní a ani kladiva s ní nic nezmůžou, ale taková střela z těžké kuše projde skrz jako nic. Jednou proražená stěna se sama zhroutí.

8.stupeň

Stáze*

R: koule o poloměru 1m

D: 20m

V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzlo stvoří magickou střelu, která okamžitě vyletí proti cíli. Po zásahu exploduje a vytvoří kouli stázového pole. Cokoliv  co se celé nachází ve stázi, je vyjmuto z působení času. Jinými slovy se nemůže pohybovat, dýchat, útočit, zemřít… tvorové a předměty uvnitř stáze jsou absolutně imunní vůči jakémukoliv vnějšímu působení. Věci a tvorové, kteří nejsou ve stázi celí nejsou nijak ovlivněni. Pokud se někdo celý ponoří do stáze v průběhu trvání kouzla, kouzlo na něj působí stejně jako by byl dotyčný přímo zasažen.

Vichr

R: Kruh o poloměru 10m

D: 0

V: 3 kola

T: 24 kol

Kolem kouzelníka začne vzduch cirkulovat rychlostí přibližně 120 km/h (kouzelník sám je v klidném oku uragánu). V takové vichřici je vše lehčí než 50 kg zvednuto, vymeteno ze zasažené oblasti a zraněno za 2k10 životů, vše do hmotnosti 500kg (myslíme tím hlavně tvory) je sraženo a drženo u země, tvorové  těžší (např. draci) nejsou nijak ovlivněni. Vichr se pohybuje společně s kouzelníkem.

Tornádo 

R: pruh o šířce 3m a délce 10 m

D: 25 m

V: 4 kola

T: ihned

Kouzelník vytvoří malé tornádo které vyšle v daným směrem proti cíli. „Tornádo“ má na cíl stejné účinky jako Vichr, pouze zranění je upraveno na 6+4k6 životů.

9.stupeň

Tlaková vlna

R: Koule o poloměru 100 m

D: 150 m 

V: 10 kol

T: ihned

Kouzelník vyšle na cíl neviditelný projektil, který při zásahu „exploduje“ a vytvoří tak tlakovou vlnu (jako při výbuchu bomby). Exploze samotná nebezpečná není, zato tlaková vlna je schopna roztrhat člověka na kusy. 

V místě dopadu projektilu má vlna sílu srazit cokoliv k zemi s pravděpodobností 100%, zranit za 43+2k6 životů a omráčit dotyčného s 50% šancí (tato pravděpodobnost nezávisí na zbroji zasaženého). S každým 1 metrem vzdálenosti od místa dopadu projektilu ztratí tlaková vlna 1% ze své síly (pravděpodobnost sražení se sníží o 1%, stejně tak zranění a pravděpodobnost omráčení).

Neviditelnost**

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 6 kol

T: 1 směna

Jeden z elitních triků vzdušné školy. Způsobuje zcela specifický lom paprsků kolem cíle a tím velmi kvalitní mimikry (ala Predátor). V rámci pravidel celé kouzlo pracuje jako dovednost Plížení na něž se ovšem nevztahují postihy za terén nebo osvětlení, pouze za pohyb. Pokud cíl klidně stojí, je skryt jako by podhodil své Plížení o 500% (není podstatné kde stojí, důležité je, že se nepohybuje), pokud kráčí je skryt stejně jako by Plížení podhodil o 200% a jestliže běží, skáče nebo se jinak prudce pohybuje (např. bojuje) je kryt s „podhozením“ 100%.

Královský gryf**

R: 1 Královský gryf

D: -

V: 1 den

T: stálé

Čaroděj povolá do svých služeb Královského gryfa, který mu bude sloužit až do své smrti nebo dokud jej kouzelník nepropustí. Královští gryfové jsou mocnými válečníky a dají se použít jako jezdecká zvířata. Pouto mezi kouzelníkem a gryfem trvá do smrti jednoho z nich (nebo obou) a na vzdálenost Iniciace (kouzelníka) kilometrů umožňuje přímou telepatickou komunikaci. Dokud je pouto aktivní nemůže kouzelník povolat jiného gryfa. 

10.stupeň

Rozpad**

R: 1 tvor/koule o poloměru 1,5m

D: 5m

V: 15 kol

T: ihned

Bojové zaklínadlo proslulé svou krutostí více než účinností. Zasažený cíl je čelně bombardován droboulinkými částečkami ztuhlého vzduchu takovou rychlostí a silou, že po 5 kolech zbude z cíle jen hromádka něčeho co strukturou připomíná krvavou kaši. Živý cíl je v průběhu trvání vyřazen. Pasivní magická odolnost nemá žádný efekt. Rozpadu odolají pouze předměty s MX větším jak 4000, tvorové takovými předměty chránění (kouzelný štít za který se cíl pohotově schová, plátová zbroj, ne kroužková košile) nebo tvorové odolní proti nižšímu MX. Pokud je sesláno na cíl s většími rozměry, vyhlodá do něj díru ve tvaru koule o poloměru přibližně 1.5m. U tohoto kouzla NELZE NIJAK ZVĚTŠIT jeho Rozsah.

Použití tohoto kouzla proti živým bytostem se trestá zakováním do dwimeritu a následným upálením.

Nehmotnost**

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 10 kol

T: 20 kol

Jeden z vrcholků ledovce vzdušného umění. Cíl se stává pro všechny nemagické věci (MX=0) s výjimkou světelných paprsků naprosto nehmotným (šípy jím neškodně prolétávají, stejně tak jiné zbraně, cíl může volně procházet zdmi i lidmi, ale je stále vidět). Nepředstavitelná výhoda, že? Ale uvědomte si, že cíl nemůže ani dýchat (vzduch má MX=0) tedy ani mluvit (a tím pádem ani kouzlit). V prostoru se pohybuje volně silou vůle, maximální rychlostí 5m/kolo. Stejnou proměnu prodělá i vše co má kouzelník ve chvíli seslání u sebe. Riskantní jsou chvíle kdy kouzlo přestává působit, jestliže se v tu chvíli cíl nachází v pevné překážce je namístě mrtev.

Sféra věčnosti**

R: sesílatel

D: 0

V: 6 kol

T: 12 kol

To nejlepší co může nabídnout ochranná magie. Kouzelník kolem sebe vytvoří sféru o průměru 2-3m (dle sesílatele, ale ani o centimetr víc nebo míň), která je naprosto neprůchodná a nezničitelná. Sféra je průhledná a propustí pouze kouzla Úder, Tyč, Vzdušná střela a Rozpad (propustí je oběma směry).

11.stupeň

Runa rychlosti**

R: 1 runa

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Kouzelník vyleptá na nějaký předmět runu rychlosti. Runu může vědomě využít kdokoliv kdo se dotýká předmětu na němž je runa vyleptána. Způsob využití runy je určen při jejím stvoření a nelze jej nijak změnit. Každá runa zvýší MX předmětu do nějž je vyleptána o 50.

Jedna runa rychlosti zvýší obranu svého uživatele o 1 nebo zvýší jeho Bojovou iniciativu o 1. Lze ji vyleptat pouze na zbraně a rukavice.

Nulový čas**

R: sesílatel

D: 0

V: 6 kol

T: ihned

Původně projektováno jako únikové avšak zvrtlo se v perfektní bojové zaklínadlo. Kouzlo způsobí čarodějovo obrovské zrychlení trvající přibližně zlomek vteřiny. Zrychlení je takové, že za tak krátkou dobu toho kouzelník stihne tolik co normálně za 30 vteřin (6 kol). V praxi to vypadá asi tak, že kouzelník chvíli něco mumlá, pak jakoby zmizí (tak se projeví zrychlení) a poté co se znovu objeví (což je asi setinu vteřiny po zmizení) a zasype své soupeře sprškou zaklínadel.

Voda

O vodě se říká, že je zdrojem života, ale pokud jde o ničení, je horší než oheň. Toto tvrzení se částečně zakládá na pravdě. Vodní útoky jsou vždy magické, mohou zasáhnout buď celé tělo (Zmražení) nebo jen určitou část (Ledový šíp). Klesne-li iniciativa postavy na nula nebo níž následkem vodního kouzla, postava se v zimnici zhroutí a probere se až je ji podána odborná pomoc. Aby mohlo být sesláno jakékoliv kouzlo vodní magie musí být v blízkosti (ne víc jak 5m) čaroděje alespoň 1m3 vody. Zvláštností vodní magie je fakt, že při sesílání vodního kouzla nemusí kouzelník mluvit. 

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +2*Odolnost

1.stupeň

Ledová střela

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: ihned

Prosté ochlazení vodních par obsažených ve vzduchu a následné vržení takto podchlazené střely proti cíli. Zasažený cíl prodělá lehký termický šok a podchlazená postava nebude tak pohotová. V číslech, tvor bude zraněn za 1+1k6/2 životy a iniciativa ji klesne o 1 po dobu 12 kol. S největší pravděpodobností se dostaví rýma.

Mrazivý dotek

R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 5 kol

Takové přilepšení pokud musíte bojovat pěstmi. Kolem kouzelníkových rukou se vytvoří vrstva prudce podchlazeného vzduchu. Při zásahu cíl utrpí termický šok. Je zraněna za 1k6 životů a částečně ochromena chladem –1 iniciativa na 12 kol. 

Mlha

R: kruh o poloměru 5m

D: 5m

V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzelník několika ráznými gesty zvýší obsah vody ve vzduchu. Tím vznikne mlha a zahalí určenou oblast do vlhkého závoje bílé tmy (nutno podotknout, že mlha samotná není magická). Mlha velmi snižuje viditelnost, pokud člověk natáhne ruku, neuvidí si na konce prstů.

Kyselina

R: 1 tvor/věc

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 15 kol

Ne příliš koncentrovaná kyselina v ne příliš velkém množství. Dá se použít k likvidaci zámků, pantů nebo třeba dopisů (musí působit různě dlouho, zaleží na materiálu, který má být zničen). Pokud je použita proti živému tvoru zraňuje ho za 1 život každé 3 kola (jde lehce setřít). Standardní zámek rozleptá asi za 12 kol.

Voda života

R: 1 deci vody 

D: 0.5m

V: 5 kol

T: 5 dní

Čaroděj rozpřáhne ruce nad flakónem vody a koncentruje v ní životodárnou sílu. Po vypití obsahu flakónu postavě přibudou 3 životy ve všech zraněných částech těla. Tato léčivá síla je magického charakteru (vztahují se na ni Magické odolnosti).

2.stupeň

Ledový šíp

R: 1 tvor

D: 15m


V: 1 kolo

T: ihned

Kouzelník vyčaruje ledový rampouch dlouhý asi 15cm a velice, velice ostrý. Průraz rampouchu je 15. Pokud prorazí zbroj cíle, doručí své mrazivé poselství. Zraní za 1k6 životů, pokud je zasažena končetina, je ochromena (nelze ji používat) po dobu 12kol, pokud je zasažena hlava nebo tělo dostává postava –5 k iniciativě na dobu 12 kol. 

Pramen

R: koule o poloměru 5km

V: 1 směna 

D: 1m

T: 5 směn

Kouzelník očaruje asi 1 litr vody a poté jej vylije na zem. Očarovaná voda začne k sobě po dobu trvání kouzla přitahovat vlhkost obsaženou v zemi. Pokud po skončení kouzla začnou postavy kopat, měli by v hloubce do jednoho metrů narazit na dostatečné zásoby podzemní vody (skutečné množství takto získané vod záleží na místě kde je kouzlo sesláno, v poušti to bud méně než v lese).

Nalezení vody

R: 1km


D: 0

V: 10 kol

T: ihned


Po seslání tohoto kouzla čaroděj vycítí kde se nachází nejbližší zásoba vody (alespoň 50 litrů), určí přesně nejen horizontální, ale také vertikální směr (to může znamenat, že nalezne vodu 1km hluboko přímo pod svýma nohama). Pokud žádná voda v dosahu není kouzelník nevycítí nic. 

Vodní stěna

R: 10m2
D: 15m

V: 1 kolo

T: 1 směna

Kouzelník vyčaruje vodní stěnu tloušťky 10cm a plochy dle rozsahu. Tvar je libovolný. Voda neustále cirkuluje a tím znemožňuje střelbu i vrhy skrz. Lze přes ni projít bez újmy, leda promoknete. Je také téměř neprůhledná.

Sněhová koule

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 1 kolo

T: ihned

Na cíl je vyslána průměrně veliká sněhová koule „ledovka“. Zasáhne danou část těla způsobí  jí tupé zranění  3+1k6/2. Při zásahu hlavy musí cíl hodit Potlačení bolesti jinak je sražen k zemi.

3.stupeň

Sněhový vír*

R: 1 tvor

D: 15m


V: 1 kolo

T: ihned


Kouzelník vyvolá sněhový vír, který pohltí cíl, a způsobí mu vážné podchlazení. Zraní za 6+1k6 životů, pokud cíl nehodí odl% je na kolo vyřazen, po dobu 1 směny si počítá –6 do iniciativy.

Jed

R: 1 deci vody

D: 0.5

V: 5 kol

T: 5 dní

Stejně jako je voda životem může se stát smrtí. Kouzelník vztáhne ruce nad flakónem a voda v něm se promění ve smrtící jed. Ten je univerzální, lze ho použít k otrávení jídla, pití i zbraní. Síla jedu je nic/1 život za  kolo, trvání je 20 kol. Množství vystačí na otrávení dvou jídel/pohárů nebo jedné čepele/deseti šipek. Jed je svou podstatou magický (vztahují se na něj Magické odolnosti).

Rybolov

R: ryby v dosahu

D: kruh o poloměru 10m

V: 1 směna

T: ihned

Během sesílání kouzla se ke břehu na němž stojí čaroděj začnou stahovat ryby, ve chvíli dovršení sesílání, všechny ryby zažijí tepelný šok, který je ochromí. Stačí jen nahodit síť.

Chůze po vodě

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 5 kol


T: 1 hodina

Toto kouzlo umožňuje postavě volně kráčet po vodní hladině.

Ochrana před chladem

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Veškerá zranění způsobená cíli mrazem jsou snížena o 50% a všechny postihy za podchlazení jsou anulovány.

4.stupeň

Vodní dech

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 3 kola

T: 1 směna

Cíl kouzla může volně dýchat ve vodě (jak sladké tak slané), ovšem nemůže mluvit.

Změna v rybu

R: sesílatel

D: 0

V: 2 kola

T: 1 hodina

Kouzelník se změní se vším co má u sebe v rybu (do velikosti štiky) dle svého výběru. Změní se mu fyzické atributy (int, mou a char zůstávají zachovány). Nemůže mluvit ani kouzlit avšak je schopen se cílenou myšlenkou změnit zpět do původní podoby.

Vodní střela

R: 1 tvor

D: 15m

V: 1 kolo

T: hned

Kouzelník vyvolá asi 15 litrů vody, které následně vyšle vysokou rychlostí proti cíli. Ten je zraněn za 9+1k6 životů (zasaženo je celé tělo) a sražen k zemi. Při sesílání tohoto kouzla buďte opatrní, protože silně vysušuje vaše blízké okolí.

5.stupeň

Kaluž

R: 1 tvor 

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Cíl kouzla se, se vším co má u sebe, změní v louží vody. V této podobě se může pohybovat buď jako obyčejná voda (tedy stékat shora dolů) nebo se, díky magii, může přesouvat i do kopce se stoupáním max. 10% rychlostí až 2m/kolo. Magie udržuje louži vcelku, pokud by ale byla louže rozdělena násilím, postava umírá (louže má stejný počet životů jako postava a je nezranitelná zbraněmi s MX=0). 

Vyvolej pramen 

R: 1 litr vody

D: 1 m

V: 5 kol

T: 1 směna

V dosahu kouzla se objeví pramen který trvá po dobu trvání kouzla. Síla pramene se odvozuje od stupně na němž je kouzlo sesláno. V původní formě není pramen tak bohatý, aby uživil  potok, ale k doplnění zásob vody postačí, 10. a 11.stupeň už vytvoří prudkou bystřinu a za pomocí vyšších stupňů lze vyvolat slušnou přírodní katastrofu (od 20.stupně výš).

6.stupeň

Proměna v páru

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 3 kola

T: 1 směna

Kouzlo promění tvora, pod vlivem tohoto kouzla v obyčejnou vodní páru se všemi jejími výhodami a nevýhodami. Cíl v plynném skupenství je zranitelný kouzly, ohnivými dvojnásobně a zbraněmi s MX větším jak 0. 

V bezvětří se kouzelník může volně „pařit“ rychlostí 5m/kolo. Za silného větru (od 20m/s) je kouzelník unášen větrem, pokud se snaží vzdorovat je zraňován za 1 život v kole, při silnějším  větru se zranění úměrně zvýší.

Vodní vír*

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 2 kola 

T: 10 kol

Vír velikosti přibližně dospělého člověka se utvoří kolem cíle a vtáhne jej pod hladinu, kde jej drží po dobu trvání kouzla. Pro takto se topící cíl platí stejná pravidla, jako by byl Škrcen, ovšem bez šance na vysvobození. Cíl kouzla se sám vyprostit nemůže, zachránit jej může jen někdo druhý (někdo kdo není zasažen Vodním vírem). Pokud se záchranář snaží pomoci během trvání víru, musí v každém kole trvání hodit Plavání-40%, aby udržel hlavu oběti nad vodou a zbránil tak ztrátě životů. Zachránce se připojí ke své oběti ve chvíli kdy nehodí Plavání.

Je zjevné, že toto kouzlo lze použít pouze na cíl plavající ve vodě.

7.stupeň 

Vodní sloup

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 3 kola

T: 10 kol

Kolem určeného tvora se vytvoří sloup vody, který jej začne dusit (vyhodnocujte jako Škrcení) po dobu 10 kol. Navíc  je tvor v každém kole zraněn za 1k6/2 životů.

K úspěšnému seslání musí být v blízkosti (do 20m) dostatečný vodní zdroj.

Vodní elementál

R: 3m3 vody

D: dotyk

V: 1 směna

T: 5 hod

Toto kouzlo povolá bytost tvořenou čistě vodou. Není žádný myslitel, ale se svými protivníky dokáže udělat i horší věci než je jen namočit.

Ledová pěst

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 2 kola

T:  ihned

Z kouzelníkovy napřažené ruky vyletí ledová pěst, která cíl zasáhne do hlavy. Cíl je zraněn tupým zraněním za 19+1k6 životů a s pravděpodobností 60%-Zbroj omráčen. Pokud nehodí Potlačení bolesti je navíc sražen k zemi.

8.stupeň

Ledový štít

R: 1 štít

D: 1 m

V: 3 kola

T: 1 směna

Vytvoří tříkilový ledový bitevní štít. Ledový štít sám o sobě by dlouho nevydržel, ale tenhle je navíc magický (MX=800) takže přeci jen něco ustojí. Počítá se jako bitevní štít +8 do obrany (jedná se o štít 5. kategorie).

Ledový břit

R: ledový břit 10m(šířka)*20m(dolet)

D: 0

V: 4 kola

T: ihned

Vytvoří tenký, jednolitý, magií zpevněný ledový plát ve tvaru šipky. Okraje plátu jsou extrémně ostré (vybroušené a vyztužené magií). Tento útvar je vysokou rychlostí vyslán v přímém směru od čaroděje ve výšce v níž kouzelník provede konečné gesto zaklínadla (toto kouzlo se často dokončuje v zákleku). Na své cestě kosí vše co mu stojí v cestě. Pokud plát narazí na něco co odolá prvnímu náporu (neubere tomu všechny životy), nevydrží a rozlomí se na dvě (či více) části, které dále pokračují v cestě (ovšem je mezi nimi mezera, z čehož plyne, že pokud se kryjete za vhodný kámen, zůstanete nezraněni i pokud jste v zasažené oblasti). Zasažené bytosti jsou zraněné za 12+3k6 životů. Ledový plát se okamžitě poté, co opustí oblast působení kouzla mění v neškodnou vodní spršku.

Blizard

R: oblast o poloměru 20 m

D: 25 m

V: 2 kola

T: 6 kol

V určené oblasti začnou hustě padat částečky ledu bičované větrem. Všichni tvorové na zasaženém území jsou oslepeni (po dobu trvání kouzla) a pokud nejsou chráněni zbrojí 27 nebo vyšší, jsou v každém kole zraněni za 1k6 životů.

9.stupeň

Ledové vězení**

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 5 kol

T: 12 kol

Zasažený tvor se promění v ledovou sochu sebe sama. Takto „pozměněn“ není schopen pohybu, ani nevnímá své okolí. Veškerá zranění způsobená ledové soše se vyhodnocují normálně (kromě zranění chladem) a plně se projeví po procitnutí oběti. Ignoruje se Pasivní mag. odolnost.

Mrazivá čepel

R: 1 zbraň

D: dotyk

V: 5 kol

T: 1 směna

Toto kouzlo vylepší zbraň tím, že její čepel prudce podchladí (a zároveň zajistí zachování pevnosti zbraně). Podchlazená zbraň se počítá za magickou (MX=200, pokud sama o sobě není magičtější). Zbraň dostává bonusy +10 do průrazu a zranění. Vedlejším efektem zásahu je prudké podchlazení cíle, kterému lze odolat odl/Utužování–20%. Pokud postava odolá nic se neděje, pokud však neuspěje, upadá do bezvědomí. 

Ledová lavina**

R: kruh o poloměru 5m

D: 30 m

V: 6 kola

T: ihned

Kouzlo změní vodu v jakémkoliv skupenství na ledové kusy a tyto následně vyšle poměrně vysokou rychlostí proti cílové oblasti. Všechny bytosti v cílové oblasti jsou zraněny tupým nemagickým zraněním za 26+1k10 životů a uvězněny pod ledovým příkrovem. Šance na vysvobození je sil% (lze ověřovat v každém kole). K seslání tohoto kouzla je třeba poměrně bohatý vodní zdroj (řeka, jezero, zasněžené hory…).

10.stupeň

Vytvoření bažiny **

R: území o rozloze 1 km2

D: 2 km2
V: 1 hodina

T: 6 hod

Půda v zasažené oblasti se začne rychle přeměňovat v močál. Po skončení kouzla se vše rychle navrátí do normálu (do 3 směn). Velmi účinné a oblíbené obléhací zaklínadlo.

Ledová apokalypsa**

R: kruh o poloměru 45 m

D: 0 m

V: 8 kol

T: 1 směna

Zasažené území pokryje (se vším co na něm je, kromě čaroděje) centimetrová vrstva ledu. Každý takto postižený tvor se může pokusit vysvobodit silou, past síla% vysvobozen/nic. Neprorazí-li svou ledovou schránku v prvním kole působení kouzla je hybernován a probere se až po skončení kouzla (nebo až ho někdo vyseká). Probuzení trvá 1 směnu. Je-li oběť teplokrevná, je každou minutu hybernace zraněna za 1 život. Ignoruje Pasivní mag. odolnost.

Aura mrazu**

R: kruh o poloměru 3 m

D: 0

V: 3 kola

T: 12 kol

Kouzelník způsobí ve své blízkosti značné ochlazení zraňující vše v dosahu. Zasažení jsou v každém kole zraněni za 18+2k6 životů a získávají kumulativní postih -2 k útoku, obraně a iniciativě.

11.stupeň

Bílý drak**

R: 1 drak

D: 1000 km

V: 20 kol+1-12 směn čekání na přílet draka

T: 1 hodina

Pokud je při vyvolávání kouzla v dosahu drak (bílý), okamžitě přiletí a bude mága poslouchat. Když není, tak se nikdo neobjeví. Podrobný popis najdete v bestiáři.

Runa pohlcení**

R: 1 runa

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Kouzelník vyleptá na nějaký předmět runu pohlcení. Runu může vědomě využít kdokoliv kdo se dotýká předmětu na němž je runa vyleptána. Způsob využití runy je určen při jejím stvoření a nelze jej nijak změnit. Každá runa zvýší MX předmětu do nějž je vyleptána o 50.

Jedna runa pohlcení zvýší zbroj svého uživatele o 1 nebo sníží zranění jemu způsobené o 1. Lze ji vyleptat pouze na zbroje, působí jen na částech těla zakrytých zbrojí s runami.

Oheň

Oheň je magií čisté destrukce a zničení, není-li uvedeno jinak, ohnivá kouzla zasahují celé tělo útokem magické podstaty. Aby mohlo být sesláno jakékoliv kouzlo ohnivé magie musí být v blízkosti (ne víc jak 5 m) čaroděje alespoň 1 plamen o síle svíčky nebo silnější. Všechny ohnivé útoky mají navíc šanci 40%, že zapálí svůj cíl (pokud je hořlavý).

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +1*Odolnost

1.stupeň

Pyrokineze

R: 1 věc

D: 15m

V: 1 kolo



T: ihned

Zapálí nějakou hořlavou věc v dosahu s pravděpodobností 20%. Za každé kolo vyvolávání navíc vzroste pravděpodobnost zapálení o 20%. Nutno podotknout, že takto vzniklý oheň je absolutně obyčejný a tak jde normálně uhasit.

Pochodeň

R: 1 věc

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 2 směny

Rozsvítí nějakou neživou věc, která bude svítit se stejnou intenzitou jako obyčejná pochodeň (tzn. osvětlí kruhovou oblast o poloměru 5m).

Bodový plamen*

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo


T: ihned

Z kouzelníkovy napřažené dlaně vyletí rudě žhnoucí světelný bod, který automaticky zasáhne svůj cíl a popálí jej za 1k6 životů.

Oheň

R: 1 tvor/předmět

D: 1 m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Kouzelník vyvolá na požadovaném cíli magický oheň, jenž zapálí prakticky cokoliv (až na kov a různé nehořlavé materiály). Magický oheň je po dobu 5 kol neuhasitelný (po uplynutí dané doby zhasne sám). Pokud oheň (magický i nemagický) hoří na nějakém tvorovi, zraňuje za 1+1k6/2 životů za kolo.

Dračí oheň

R: 1 tvor

D:  3 m

V: 1 kolo

T: ihned

Nádherný způsob, jak napodobit drakův ohnivý dech. Akorát to zranění je poněkud nižší. Celých 2k6. 

2.stupeň

Ohnivý šíp

R: 1 tvor

D: 40m

V: 1 kolo

T: ihned

Kouzelník vyvolá šíp s ohnivou hlavicí, který vyšle proti nepříteli v dosahu. Šance na zásah cíle je 100% pokud čaroděj nemíří, mířená střela má šanci na zásah 66%. Průraz střely je 18 a zranění 2k10+1k6 ohněm. Vzhledem k povaze útoku je zraněna pouze zasažená část těla a zranění nelze snížit nebo odstranit pomocí Pasivní mag. odolnosti.

Ohnivá záplava

R: 3x3m

D: 5m

V: 1 kolo

T: 5 kol

V cílové oblasti zuří po dobu trvání ohnivé inferno, které svým intenzivním žárem zraňuje každého, kdo se v něm vyskytuje za 4+1k6 životů za kolo.

Samovznícení

R: sesilatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 5 kol

Sesilatel začne hořet jasným plamenem, který není zraňující ani pro něj ani pro ostatní ale všichni kdo se na něj dívají ze vzdálenosti menší jak 20m mají postih –5 k útoku, obraně a -30% k zásahu. 

Pokud někdo pozoruje kouzelníka ze vzdálenosti 3m a menší má navíc má šanci 30% že dočista oslepne. Šance se v každém dalším kole zvýší o 10%. Slepota (jedná se vlastně o intenzivní oslnění) odezní za 1-10 minut (záleží na dobrotě PJ)

Tvorové se Super-nočním viděním mají postihy dvojnásobné, oslepeni mohou být ze vzdálenost 6m a z oslepení se zotavují dvakrát déle.

Plamenné ruce

R: sesilatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 1 kolo

Kouzelníkovy ruce na kratičký okamžik vzplanou a při úderu zraní navíc za 5+1k6 životů.

Rychlost

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 10 kol

Cílem tohoto zaklínadla prostoupí žhavá energie ohně. Cíl je schopen se pohybovat neuvěřitelně pohotově a rychle. Ke své BI a SI si přičítá dvojnásobek hodu na desetistěnné kostce a dokáže se pohybovat o 50% větší rychlostí. 

Za každých 10 kol působení Rychlosti, přijde cíl navíc o 10 bodů Staminy.

3.stupeň

Ochrana před ohněm

R: 1 osoba

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Veškeré zranění způsobené cíli ohněm se snižuje o 50%, cíl se navíc stává nehořlavým tzn. nemůže být zapálen.

Ohnivý dalekohled

R: 2 ohně

D: 100m

V: 5 kol

T: 1 směna

Umožňuje dívat se skrz plameny ohně u kterého kouzelník sedí, a vidět z plamenů ohně jiného. Oba ohně nesmí být menší než pochodeň.

Ohnivá štěnice

R: 2 ohně

D: 50m

V: 5 kol

T: 1 směna

Stejné jako předchozí, ale není nic vidět, zato je všecko slyšet. Obě kouzla lze zkombinovat.

Magma

R: 1 tvor

D: 2 m

V: 1 kolo

T: ihned

Z napřažené čarodějovy dlaně vytryskne tenký lávový bič, který oběť šlehne a obmotá. Způsobí tak zranění za 12+1k6 životů, pak ztuhne a rozpadne se.

Oslepující záblesk

R: kruh o poloměru 20m

D: 30 m

V: 1 kolo

T: ihned

Na kouzelníkově natažené dlani blýskne neuvěřitelně jasný bod, který v zasažené oblasti oslepí každého, kdo se na něj díval, po dobu 5 kol. Tvorové jejichž zrakové ústrojí je přecitlivělé na jasné světlo (mají Super-noční vidění) jsou oslepení na 10 kol.

Sesilatel by měl při dokončování zaklínadla zavřít oči, jinak oslepí i sebe.

4.stupeň

Ohnivá střela

R: 1 tvor

D: 20m

V: 1kolo

T: ihned

Nejklasičtější kouzlo světa. Vyvolá ohnivý projektil, který zasáhne a zraní cíl za 12+1k6 životů.

Zahoření

R: koule o poloměru 10m

D: 0

V: 2 kola

T: ihned

V zasažené oblasti jsou všichni (kromě kouzelníka) zraněni za 4+1k6 životů. Všechny hořlavé věci mají šanci 60% že vzplanou.

Ohnivá chůze

R: sesilatel

D: dotyk

V: 1kolo

T: 20 kol

Za kouzelníkem začne hořet vše kam šlápl. Pruh ohně je široký asi 0,5 m. Tento oheň je magický, bude hořet na všem 5 kol (pak zhasne) a zraňovat za 3+1k6 životů za kolo. Dál se může šířit pouze jako obyčejný oheň. 

Plazma *

R: až 10 tvorů

D: 6 m

V: 1 kolo

T: ihned

Pokud jste výbušné povahy a hned chcete někomu (nejlépe všem) ublížit, pak je tu něco právě pro vás. Z napřažených rukou kouzelníka vyletí tolik rozžhavených proudů plazmy, kolik se nachází cílů v zorném poli kouzelníka a ty neomylně zasáhnou cíl, který je zraněn za 8+1k6 životů.

Ohnivé ostří

R: 1 zbraň

D: dotyk

V: 5 kol

T: 1 hodina

Pomocí tohoto kouzla získá zbraň nejen MX=+150, ale ještě jako bonus +2 do útoku a +5 do zranění (Ohnivé). 

5.stupeň

Inferno

R: 3krát 1x1m

D: 3m

V: 2 kola

T: ihned

Před sesilatelem vyvolá tři ohnivé výbuchy  (1 výbuch na 1 metr) z nichž každý zraní za 9+1k6.

Ohnivá zeď

R: 1 zeď

D: 40m

V: 3 kola

T: 10 kol

Zeď jde volně tvarovat ale vždy bude dlouhá přesně 15m (a mimochodem je celá z plamenů). Zranění je 8+2k6 za každé kolo v plamenech. Výška zdi je rovna desetině jejího maximálního zranění.


Ohnivý teleport

R: sesilatel

D: 200m

V: 2 kola

T: ihned

Kouzelník vskočí do plamenů, zmizí v nich a vyjde z jiného ohně v dosahu. Podmínkou je že musí přesně vědět kde druhý oheň je a oba ohně musí být přiměřeně velké. Během kouzla je kouzelník zraněn za 4+1k6 životů a může vzplanout (čemuž lze samozřejmě zabránit užitím Ochrany před ohněm).

Ohnivá koule

R: koule o poloměru 2,5m

D: 30m

V: 2 kola

T: ihned

Kouzelník vyčaruje takový krásně opalizující ohnivý balón, který vyšle proti svým nepřátelům. Míč dosáhne cíle, exploduje a všichni zasažení jsou zraněni za 14+1k6.

Ohnivé brnění

R: 1 brnění

D: dotyk

V: 4 kola

T: 1 směna

Pomocí tohoto kouzla se vylepší cílová zbroj. Každý, kdo se této zbroje dotkne ze špatné strany (vnější strany), je zraněn za 4+1k6 životů. Zraněni nejsou ti kdož bojují zbraněmi délky 9 a výš. (Možnost zapálení se standardní pravděpodobností 30%).

6.stupeň

Ohnivá vlna

R: 10(šířka)*30(dolet)m

D: 0m

V: 4 kola

T: ihned

Kouzelník vyšle vlnu plamene, která pohltí vše co jí stojí v cestě. Zranění 7+3k6.

Lebka

R: jedna lebka(hlava, i zvířecí)

D: 50m

V: 2 kola

T: stále(tedy do zničení)

Očarovaný pozůstatek začne pod kontrolou sesilatele poletovat v dosahu kouzla. Je stejného druhu a stejného stupně rozkladu jako při vyvolání s tím rozdílem že teď má ještě „drobné“ vylepšení.

Solidně osvětluje okolí do 15m. Pohybuje se maximální rychlostí 120m/kolo. Při nárazu vybuchne a zraní za 26 životů v místě dopadu, zranění se snižuje o 3 za každý metr vzdálenosti od  centra výbuchu.

Ohnivá voda

R: láhev vody

D: dotyk

V: 5 kol

T: 5 dní

Po požití této vody si oběť hodí na odolnost. Jestliže neuspěje voda v jeho těle prudce zreaguje a stane se z ní časovaná bomba která spustí v okamžiku kdy se oběť napije obyčejné vody. „Vnitřní“ exploze zraní svou oběť za 24+6k6 životů.

Ohnivá pěst

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 3 kola

T: ihned

Od kouzelníka vyletí obrovskou rychlostí ohnivá pěst, která zasáhne cíl do hlavy. Ubohá hlava je zraněna za 19+1k6 životů a cíl je navíc oslepen na 4+1k6 kol. 

Ohnivý bič

R: 1 bič

D: 0

V: 1 kolo

T: 1 směna

V rukou čaroděje se zhmotní bič složený z tekutého ohně (rukojeť jediná nezraňuje na dotek). Ohnivý bič je lehká tupá zbraň s parametry:

Útok obr+10 

Obrana -3 

Průraz - 

Zranění 1k6+zranění ohněm 4k6 

Iniciativa –6 

Délka 10 

7.stupeň

Lávový balvan

R: 1 balvan

D: 20m

V: 4 kola

T: ihned

Vyvolá kouli žhavé lávy která se valí určeným směrem a zapaluje pod sebou vše hořlavé. Když do něčeho narazí, nebo když se dovalí 20m, vybuchne s intenzitou 3m/13+2k6, 6m/9+1k6, 9m/1k10. Balvan se valí rychlostí 5 m za kolo.

Ohnivý štít

R: sesilatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 10 kol

Kdokoliv se ke kouzelníkovy přiblíží na 2m je v každém kole zraněn za 4+1k6 životů.

Ohnivý rytíř

R: 1 větší oheň 

D: dotyk

V: 1 hodina

T: 12 hodin

Pokud potřebujete osobního ochránce, není co řešit a kouzlo se ihned naučte. Podrobný popis najdete v bestiáři.

Salamandr

R: 1 salamandr

D: 5-10 cm

V: 2 směny

T: stálé

Po vyvolání se v bezprostřední blízkosti kouzelníka objeví salamandr. Je to takový mazlíček pro dlouhé a nebezpečné chvíle, malá, šupinatá, inteligentní ještěrka věrná svému pánovi. 

Popsaná v Bestiáři. 

8.stupeň

Doutnající neštěstí

R: 1 tvor

D: 10 m

V: 3 kola

T: 5 kol

Oběť tohoto kozla se změní v takovou živou zápalku čekající na škrtnutí. Stačí sebemenší jiskra a cíl pohltí všestravující plameny, které zraní za 4+1k6 životů v každém kole po dobu 5 kol v nichž nejdou uhasit. Po uplynutí 5 kol hoří cíl plameny obyčejnými (uhasitelnými), které zraňují za 1+1k6/2 životů v kole.

Ohnivý prstenec

R: kruh o poloměru 10m 

D: 0

V: 2 kola

T: ihned

Těsně u čaroděje se vytvoří ohnivý prstenec, který se začne ihned rozšiřovat (směrem od čaroděje). Všichni v zasažené oblasti (vyjma čaroděje) to schytají ohněm za 8+2k6 životů.

Ohnivý blesk

R: 20x1m 

D: 0

V: 2 kola

T: ihned.

Z natažených rukou čarodějových vyletí přímý proud plamenů dlouhý dvacet metrů, který spálí vše co mu stojí v cestě. Zranění 14+1k6.

Sebevrah

R: 1 goblin

D: 5m

V: 5 kol

T: 10 kol

Kouzlo vyvolá skřetu podobného humanoidka s batohem plným trhaviny, zapáleným doutnákem a velmi, velmi rychlýma nohama. Humanoidek má většinu atributů shodné se skřetem, pouze je daleko zdatnějším běžcem, zvládne 200m za kolo. Na rozdíl od skřeta má velmi sebevražedné sklony, smysl svého života vidí ve velikém KABOOM, které nastane za 10 kol, na rozkaz čaroděje nebo v okamžiku své smrti. Exploze způsobí v bezprostřední blízkosti ohnivé zranění za 30 životů a slábne o 1 život za metr vzdálenosti od centra exploze.

Vražedná pochodeň

R: 1 louč (svíce)

D: dotyk

V: 5 kol

T: 1 směna

Pro úspěšné seslání tohoto kouzla je zapotřebí mít plamen minimálně velikosti svíce. Tento plamen, po seslání kouzla, může kouzelník libovolně ovládat. Umí ho zvětšit do „plamenometu“, který chrlí proud ohně až do vzdálenosti 10 m, přičemž se rozšíří na oněch deseti metrech na 4 m do šířky i výšky. Zranění tímto ohněm je 21+1k6. Oheň není magický. Magenergie, která vystřelí plamen je jen u svíce.

9.stupeň

Ohnivý duch

R: velký oheň

D: 5m

V: 1 směna

T: stále

Kouzelník povolá do svých služeb ohnivou bytost. Tato nezmizí a bude kouzelníka poslouchat dokud není zabita nebo dokud nevyhasne (nevyhasne pokud každý den spálí 10kg dřeva). Popis Ohnivého ducha najdete v Bestiáři.

Vulkán(ek)**

R: dosah

D: 100m

V: 5 kol

T: 1 hodina

Na určeném místě se začne zvedat země až do výšky přibližně 4m. Potom na kouzelníkův povel, nebo po uplynutí 1 hodiny  vybuchne a po dobu 1 hodiny bude chrlit plameny, žhavé kameny a popel. V bezprostřední blízkosti vulkánu je každý zraňován za 20 životů v každém kole, toto zranění klesá o 1 život za každé 2m vzdálenosti od epicentra výbuchu.

Ohnivá pláň**

R: 50 x 50 m

D: 55 m

V: 10 kol

T: 5 kol

Ze zemně začnou na inkriminovaném místě tryskat pramínky rozžhaveného magmatu, které zraní každého kdo v něm stojí za 24+1k6 životů v každém kole. Po skončení trvání kouzla začne magma tuhnout. Nakonec zůstane na zemi škraloup ztuhlé lávy.

Ohnivá past

R: 1 otvor

D: dotyk

V: 2 kola

T: 1 hodina

Kouzlo vytvoří ohnivý prstenec kolem otvoru, který každého, kdo projde skrz inkriminovaný otvor, zraní ohněm za 25+2k6 životů. Past lze odhalit pomocí Vnímavosti nebo Nalezení nerovnosti.

10.stupeň

Armageddon**

R: všichni v dosahu

D: 150m

V: 25 kol

T: ihned

Koule o poloměru 150m se změní na malé peklo. Zranění 33+2k6.

Pekelné šílenství**

R: koule o poloměru 150m

D: 0

V: 1 směna

T: 3 směny

Všichni v oblasti působení (vyjma kouzelníka) si hodí charisma%, pokud neuspějí, popadnou nejbližší křesadlo, zápalky, zapalovač, pochodeň…. a jdou zapalovat nejbližší hořlavou věc. Až ji zapálí jdou na další…


Poslední soud**

R: koule o poloměru 300m

D: 0

V: 1 kolo

T: ihned

Koule o poloměru 300 m se změní v takové trošku větší peklo, ve kterém jsou všichni zraněni za 46+4k6 životů. 

Čaroděj při sesílání zahyne.

11.stupeň

Dračí runa**

R: 1 předmět

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Kouzelník vyleptá na nějaký předmět dračí runu.. Runu může využít kdokoliv kdo se dotýká předmětu na němž je runa vyleptána. Způsob využití runy je určen při jejím stvoření a nelze jej nijak změnit. Každá runa zvýší MX předmětu do nějž je vyleptána o 50.

Jedna dračí runa buď zvýší útok, průraz nebo zranění o 1. Lze ji vyleptat pouze na zbraně a rukavice.

Ohnivý drak**

R: 1 drak

D: 1 000km

V: 20 kol+1-12 směn čekání na přílet draka 

T: 1 hodina

Pokud je při vyvolávání kouzla v dosahu drak (ohnivý), okamžitě přiletí a bude mága poslouchat. Když není, tak se nikdo neobjeví. Podrobný popis najdete v bestiáři.

Energie

Energie je magií zkázonosných blesků stejně jako léčivé síly. Je doménou kněží a paladinů (ne, že by ji nemohl ovládat někdo jiný, oni ji prostě zvládají nejlépe). Útočná kouzla zasahují vždy celé tělo magickým útokem.

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +3*Odolnost

1.stupeň

Zjištění kouzla

R: 1 předmět

D: dotyk


V: 5 kol


T: ihned


Senzorické kouzlo, zaměřující se na určený předmět a pátrající po stopách magie v něm. Poměrně rychle odhalí zda je předmět magický, nic víc, nic míň.

Požehnání

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 1 kolo

T: 1 směna

Mnohá pomocná kouzla byla vymyšlena paladiny  a proto názvy jako Požehnání nebo Posvěcení, ale nenechte se zmýlit, s bohy to nemá moc společného. Tohle kouzlo postavu posílí a zrychlí její reflexy. V číslech to znamená +1 útok i obrana při boji tváří v tvář. Při souběžném působení Požehnání a Posilující modlitby se projeví pouze silnější z efektů.

Energetický šok

R: 1 tvor

D: 5m

V: 1 kolo

T: ihned


Cíl je zasažen výbojem energie, který ho zraní za 3+1k6/2 životů, pokud postava nehodí 2*odl/ Utužování% je v daném kole vyřazena.

Světlo

R: 1 předmět

D: dotyk

V: 2 kola

T: 1 směna

Předmět zasažený tímto kouzlem začne zářit asi jako pochodeň (dosvit 5m).

Zářící cíl*

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Jedno z mála kouzel, která nemusí být přesně zacílena. V dosahu kouzla jednoduše začnou všichni kromě sesílatele zářit (a to i neviditelní). Pokud je v dosahu více cílů než je rozsah, zasaženi jsou ti, kteří jsou  nejblíže.

Elektrický dotek

R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 3 kola

Vylepšení boje beze zbraně. Pokud se kouzelník někoho dotkne (a tohle kouzlo je v provozu) tento utrpí zásah elektrickým proudem za 1k6 životů. 

odl//Utužování% nic/na kolo vyřazen.

2.stupeň

Magický štít

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 1 kolo

T: 10 kol

Kolem postavy se vytvoří energetické pole, které ji částečně chrání před všemi druhy fyzických útoků. +3 obrana pro boj tváří v tvář i proti vrhacím, střelci mají –10% na zásah.

Posilující modlitba

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 1 kolo

T: 5 kol


Opět jedno posilující kněžské kouzlo. Intenzivnější než Požehnání, ale s daleko kratším trváním. Efekt: +2 útok se zbraněmi na blízko. Při souběžném působení Požehnání a posilující modlitby se projeví pouze silnější z efektů.

Telekinetický úder*

R: 1 tvor

D: 5m

V: 1 kolo

T: ihned

Cíl je prudkou silou sražen 1m zpět a následně k zemi. Aby nespadl na zem musí cíl hodit obr%. Nutno si uvědomit, že kouzlo je projektováno na cíle o lidské velikosti (a hlavně hmotnosti), na cíle znatelně hmotnější bude účinkovat méně a naopak.

Andělská střela

R: 1 tvor

D: 20m

V: 1 kolo

T: ihned

Cíl je zasažen za 2+1k6 životů a pokud nehodí odl/Utužování% je vyřazen na dvě kola. Jedná-li se o démona je zraněn za trojnásobek.

Magická závora

R: 1 dveře

D: 5m

V: 2 kola

T: 1 hodina

Pomocí tohoto kouzla můžete relativně bezpečně zajistit neprůchodnost daných dveří. –50% při pokusu vyrazit začarované dveře.

3.stupeň

Požehnání zbraně

R: 1 zbraň

D: dotyk


V: 5 kol


T: 1 směna

„Požehnaná“ zbraň jakoby sama napomáhala tomu kdo s ní bojuje. +2 útok, +2 obrana.

Svázání*

R: 1 tvor

D: 15m

V: 1 kolo

T: 10 kol

Cíl je pevně svázán zářivými provazci energie. V každém kole svázání se může pokusit osvobodit, pravděpodobnost roztržení je 2*sil% v případě úspěchu se světelné vězení rozpadne, energie kouzla se zhroutí a uzemní do cíle, ten je zraněn za 2+1k6 životů a pokud nehodí odl/Utužování% je vyřazen na dvě kola. Jedná-li se o démona je zraněn za trojnásobek..


Hyperprostor

R: sesílatel

D: 100m

V: 1 kolo

T: ihned

Poněkud "Star Trekovský" způsob přepravy. Čaroděj prostě zmizí a téměř okamžitě se objeví na zvoleném místě. Toto místo může buď přímo vidět nebo přesně určit jeho polohu vůči sobě, popřípadě to může být jedno z míst, která si pamatuje (Čaroděj je schopen si zapamatovat Bonus Moudrosti míst), a na které se může kdykoliv neomylně přenést (pokud má dostatek many). Pokud by se přesunul do pevné překážky, kouzlo selže a kouzelník je zraněn za 1k6 životů. Pokud kouzlo fatálně selže (na kostce padne 00), kouzelník navěky zmizí (viz Teorie hyperprostorové přepravy, která se však plánuje až pro budoucí verze). 

Blesk

R: 1 tvor

D: 30m

V: 1 kolo

T: ihned

Z kouzelníkovi napřažené dlaně vyletí blesku podobný výboj energie. Zasažený cíl je zraněn za 9+1k6 životů, pokud nehodí odl/Utužování%, je vyřazen na 3 kola.

Telekineze

R: 1 tvor/předmět

D: X m

V: 3 kola

T: do vyrušení

Kouzelník může na vzdálenost X manipulovat předměty o hmotnosti Y kg. X*Y nesmí přesáhnout 200. Za jeden DB se součin zvýší o 5. Síla s jakou se předmět pohybuje je rovna inteligenci/2 kouzelníka (např. kouzelník s inteligencí 22 telekineticky pohybuje kalichem, kdokoliv se silou 12 a víc může tento pohyb fyzicky zastavit).

Zrušení kouzla

R: 1 aktivní kouzlo

D: 5m

V: 5 kol

T: ihned

Toto kouzlo rozloží předivo jakéhokoliv zaklínadla a tím ho spolehlivě zlikviduje. Pravděpodobnost úspěšného odstranění kouzla je 50-5*stupeň kouzla+Riniciací%.

4.stupeň

Léčení

R: 1 zraněný

D: dotyk


V: 3 kola

T: ihned


Kouzelník pomocí tohoto kouzla vyléčí jakkoli velké zranění. Za každé 2 vyléčené životy se cena kouzla zvedne o 1 mag. Pokud už kouzelník many nemá doplatí rozdíl život za život.


Scimitar

R: 1 scimitar

D: 0

V: 4 kola

T: 1 hodina

Paladin vyčaruje ve své ruce světelný scimitar (šavli). Tato je klasifikována jako +3 magická šavle (MX=400), způsobující nemrtvým a démonům o 5 větší zranění.

Kulový blesk

R: koule o průměru 5m

D: 30 m

V: 1 kolo

T: ihned

Standardní blesk, až na to, že tento má plošný účinek. Všichni zasažení jsou zraněni za 9+1k6 životů, pokud nehodí odl/Utužování%, jsou vyřazeni na 3 kola.

Povolání duše

R: 1 duše

D: 1m

V: 1 směna

T: 1 hodina

Kouzelník povolá malé stvoření složené čistě z energie. Toto stvoření je prý duše někoho kdo byl kouzelníkovi blízký (a který je teď mrtvý), takže to trochu zavání  nekromancií, ale to jsou jen dohady. Popis Duše naleznete v Bestiáři

5.stupeň

Ochrana před energií

R: 1 tvor

D: 2m

V: 1 kolo

T: 3 směny

Postava je chráněna před útoky energetické podstaty (blesky, šoky aj.). Stává se imunní vůči vedlejším efektům a zranění jí způsobené se sníží na 50%.

Zášleh

R: kruh o poloměru 2m

D: 0

V: 1 kolo

T: ihned


Všichni tvorové do 2m od kouzelníka jsou sraženi 3m zpět světelným, prstenci podobným zášlehem, musí  hodit Akrobacii% nebo spadnou a jsou zraněni za 14+1k6 životů. Pomáhá odstranit „dotěrný hmyz“.

Zrušení ochrany

R: 1 tvor

D: 25m

V: 2 kola

T: ihned

Bojová verze Zrušení kouzla. Kouzlo zasáhne cíl a pokusí se zrušit veškerá pomocná kouzla v oblasti cíle (do2m) zaměřená přímo na cíl. Pravděpodobnost  úspěšného zrušení jednoho každého pomocného kouzla se rovná 50-5*stupeň+Riniciací%.

Světelná střela

R: koule o průměru 5m

D: 40m

V: 3 kola

T: ihned

Světelný paprsek, který v místě zásahu exploduje a zraní všechny zasažené nemrtvé a démonické bytosti za 14+1k6 životů bez možnosti jakkoliv toto zranění  snížit (pasivní nebo vrozená odolnost). Všichni zasažení živí tvorové jsou vyléčeni za 2+1k6 životů.

6.stupeň

Řetězový blesk*

R: až 4 tvorové

D: 40 m


V: 4 kola

T: ihned


Blesk jenž automaticky zasáhne cíl, způsobí zranění za 16+1k6 životů a poté se odrazí k dalšímu nejbližšímu cíli. Pokud ve vzdálenosti 20m od zasaženého není žádný další cíl, kouzlo předčasně skončí. Cíl musí hodit Utužování%, jinak je na 5 kol vyřazen


Neviditelná torna

R: prostor těsně u sesílatele

D: 0

V: 1 směna

T: do zrušení

Kouzelník s pomocí tohoto kouzla vytvoří neviditelnou trhlinu v časoprostoru, která povede do sesilatelem nově  stvořeného minivesmírku. Do takto stvořeného prostoru může kouzelník nacpat prakticky cokoliv co projde trhlinou, ta má rozměry 50*50cm. Je nutné podotknout,  že věci v minivesmírku nepodléhají zkáze, protože v tomto mimoprostoru neplyne čas. Kouzelník do něj  nemůže nahlédnout, ale může potřebnou věc najít po hmatu. Pokud je kouzlo zrušeno (Zrušení kouzla,  Zrušení ochrany) trhlina se uzavře, všechny věci v mimoprostoru jsou ztraceny a vše co se v ten okamžik nachází v trhlině je čistě rozděleno (např. ruka). Každý objekt, který celý projde trhlinou má šanci, že zmizí (když padne 00 na kostce).

Portál

R: 1 portál

D: 1 km


V: 5 kol


T: 5 kol


Silnější cestovní kouzlo. Kouzelník vytvoří portál z čisté energie. Zároveň se vytvoří portál na místě určení. Toto místo může čaroděj buď přímo vidět nebo přesně určit jeho polohu vůči sobě, popřípadě to může být jedno z míst, která si pamatuje (Čaroděj je schopen si zapamatovat Bonus Moudrosti míst), a na které se může kdykoliv neomylně přenést (pokud má dostatek many). Tvor, který projde jedním portálem vyleze prakticky okamžitě z druhého. Pokud kouzlo fatálně selže (padne 00) právě transportovaný tvor zmizí (ověřuje se při každém průchodu). Doprovodným efektem průchodu portálem je dezorientace a podchlazení.

Magické zrcadlo

R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 1 kolo

Všechna zaklínadla zacílená přímo na sesílatele (např. Blesk) mají šanci 30-5*stupeň+Riniciací%, že se v plné síle obrátí zpět na svého sesílatele. V opačném případě zničí Magické zrcadlo a projdou skrz. 

Kouzlo nijak nezareaguje na zaklínadla cílená na určitou oblast (např. Kulový blesk), i pokud je sesilatel přímo v centru působení. 

7.stupeň

Světelná stěna

R: 3*20m

D: 10m

V: 3 kola

T: 1 hodina

Kouzelník situuje libovolně do prostoru nestandardní zeď složenou čistě ze žlutého světla (zeď může mít i libovolný tvar). Zeď je absolutně neprůhledná a osvětluje okolí do 10m. Kdokoliv se pokusí projít skrz je sražen k zemi a zraněn za 19+1k6 životů, nemrtví a pekelníci za dvojnásobek. Projít může pouze kouzelník a ti jimž to dovolí.

Světelný most*

R: 2*10m

D: 50m


V: 5 kol

T: 1 směna

Principielně se jedná o Světelnou stěnu. Kouzelník opět vyčaruje světelnou stěnu libovolného tvaru a volně ji umístí do prostoru. Pro jakoukoliv živou bytost se most jeví jako kompaktní pevná hmota (lze po něm chodit, šplhat…), dotyk nezpůsobuje žádné zranění. Věci neživé projdou či popadnou skrze „most“ bez odporu. Kouzelník může určit, pro které tvory nebo pro kterou skupinu tvorů bude „most“ nehmotný.

Anděl strážný**

R: 1 anděl

D: 2m

V: 1 hodina

T: 6 hodin

Čaroděj povolá na pomoc svého anděla strážného. Pokud je tento zabit, žádný „náhradník“ už se nikdy neobjeví. Jeden člověk má právo na jednoho anděla strážného za život. 

Po prvním seslání tohoto kouzla je třeba určit atributy Strážného anděla (náhodně kostkou), první a nejdůležitější je určení „pohlaví“ andělské bytosti (to je 50 na 50). Popis naleznete v Bestiáři.

Svatá půda**

R: kruh o poloměru 10m

D: 0

V: 6 kol

T: 1 hodina

Kouzelník soustředí svou moc a víru a vytvoří tak místo krajně nehostinné pro nemrtvé a pekelné síly. Každé kolo v tomto prostoru způsobí  nemrtvým a pekelníkům zranění za 10 životů (nelze zmírnit Pasivní mag. odolností) a navíc je zde šance 0-10*stupeň nemrtvého/20*stupeň pekelníka%, že se okamžitě rozpadnou/vrátí do pekelného plánu.

 Této oblasti se vyhnou všechna plošná nekromantská kouzla. Kouzlo se pohybuje spolu se sesilatelem.

8.stupeň

Osobní inkarnace


R: sesílatel

D: 0

V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzlo používané v zoufalých situacích. Kouzelník se změní v humanoidního tvora složeného převážně ze světla. Ačkoliv vypadá nehmotně, ve chvíli kdy se vrhne na nepřítele tento zjistí, že je hmotný až až. 

Fyzické atributy se upraví na 25, je nezranitelný obyčejnými zbraněmi (MX=0) a bojuje mečem a štítem: 

Meč – střední, světelný

Útok: so+12, Obrana: +5, Průraz: 20, 

Zranění: 18+2k6, Délka: 7, Iniciativa: 0 

Bitevní štít: Obrana +8, Zbroj 40, Iniciativa: 0

Místo bojové si započítává magickou iniciativu. Nemrtvým a pekelníkům způsobuje meč o 50% větší zranění. 

Během Osobní inkarnace nemůže čaroděj kouzlit. 

Posvěcení**

R: 1 zbraň/zbroj/štít

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Pomocí tohoto kouzla lze z obyčejné zbraně/zbroje/štítu učinit nástroj spravedlivé pomsty. 

Zbraň: +5 ú, o, pr, zr, +50% zranění proti nemrtvým/pek.

Zbroj: +5 zbroj, o 2 snížen postih do iniciativy, +20% pasivní magická odolnost, nemrtví/pekelníci utrpí při dotyku zranění za 9+1k6 

Štít: +5 obrana, +10% pasivní odolnost, nemrtví/pek. utrpí při dotyku zranění za 4+1k6 

Všechny takto upravené věci se počítají jako magické, MX=500 není-li sama magičtější. Kouzlo je rovněž možno využít k odklení prokletých zbraní, zbrojí a štítů, nelze však žádným způsobem vylepšit.

Pírko

R: 1 tvor

D: 5m

V: 2 kola

T: ihned

Kouzelník vyvolá pírko (říká se, že je z křídel anděla) a vyšle jej proti soupeři. Pírko jej dostihne na konci  druhého kola a dotkne se cíle. Pokud je cíl živý musí hodit char% jinak usne. Pokud je zasažen nemrtvý nebo pekelník je automaticky zraněn za 20+3k6 životů a s pravděpodobností 20-10*stupeň nemrtvého/20*pekelníka zpopelní/je poslán do domovského plánu.

9.stupeň

Archanděl**

R: 1 archanděl

D: 2m

V: 3 hodiny

T: 6 hodin

Povoláním archanděla získá kněz velmi silného spojence (nikoliv služebníka). Archanděl je popsán v Bestiáři.

Světelný štít**

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 2 kola

T: 1 směna

Toto kouzlo učiní postavu naprosto imunní vůči jakékoliv magii dokud  na ni nejsou seslány kouzla o součtu stupňů 50. 

Hojení

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 směna

T: ihned

Funguje stejně jako Léčení s tím rozdílem, že dokáže napravovat i vážná poškození jako např. odseknuté končetiny, slepotu i jedy. Při odstraňování jedů je třeba vyléčit najednou tolik životů, kolik již jed ubral. Při napravování zmrzačení nebo slepoty je třeba jednorázově vyléčit 100-součet max. aktivních a pasivních životů léčeného. Pokud je vážných poškození víc, každé se musí léčit zvlášť. Jediné co není schopno napravit je smrt.

10.stupeň

Dotek anděla**

R: 1 tvor

D: dotyk


V: 3 směny

T: stálé


Mocné zaklínadlo schopné přivést k životu mrtvého. Tvor nesmí být mrtev déle než hodinu. Příčiny smrti by měli být odstraněny předtím než se započne s oživováním, protože zmrtvýchvstalý se ocitne na rozhraní života a smrti a cokoliv může vychýlit rovnováhu na jednu nebo druhou stranu.

Avatar**

R: 1 Avatar

D: 5m

V: 6 hodin

T: 24 hodin

Čaroděj povolá Avatara svého boha a získá tak mocného spojence. Avataři, nejmocnější bytosti hned po bozích, jsou stejného přesvědčení jako jejich bohové a chovají se dle svého uvážení.

Doporučuje se povolat Avatara pouze v nutných případech, jinak můžete vyvolat jeho hněv.

Avatar je popsán v Bestiáři.

Nebeská pěst**

R: 1 tvor

D: 100m

V: 5 kol

T: ihned

Cíl je zasažen mocným výbojem, který po zásahu exploduje v kouli o průměru 20m, všichni v dosahu výbuchu jsou zraněni za 18+2k6 životů. V okamžiku exploze se výboj rozštěpí na 5 Kulových blesků a 5 Světelných střel, které zasáhnou cíle podle přání sesílatele.

11.stupeň

Povolání**

R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 1 směna

Po dobu trvání tohoto kouzla se upraví vyvolání a trvání povolávacích energetických kouzel: Vyvolání je v kolech, trvání ve směnách.

Nekromancie

Vhodné pro záporné charaktery, se sklony k pesimismu a pohřbům. Nesmíte si ovšem myslet, že pravý nekromant se spokojí s jedním  malým hřbitovem. Jeho ideál je svět = hřbitov a jeho „milí“  služebníci. (někteří jsou mimochodem pěkně hnusní). Nekromancie je temnou stezkou  nabízející svým následovníkům moc nad životem po smrti, životní energií, ti nejmocnější prý ovládají i démony z horoucích pekel.

Pravděpodobnosti při náhodném vzniku nemrtvého: Zombie 25%, Ghoul 20%, 15% Kostlivec,. Strašidlo 10%, Ravenant 8%, Gravier 7%, Horor 6%, Duch 5%, Přízrak 4%

Zranění navíc nutné k Extrémnímu poškození: +3*Odolnost

1.stupeň

Vysátí

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: ihned

Kouzlo vytvoří mezi nekromantem a cílem krátkodobé spojení, umožňující kouzelníkovi přečerpat z cíle část životní energie. Cíl je zraněn za 1+1k6/2 životů, které téměř okamžitě přibudou nekromantovi (pokud je zraněn). Je jasné, že při přečerpání „životní energie“ z tvorů magických (např. Nemrtví, Démoni, Elementálové…) nekromantovi nepřibudou žádné životy, protože v těchto tvorech není žádná skutečná vitální síla, toto přečerpání může dokonce sesílatele zranit (Nemrtví).

Oslabení života*

R: kruh o poloměru 5 m

D: 5m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Nekromant vytvoří sféru negativní energie, ve které jsou všichni živý tvorové zasaženi náhlou slabostí. Všichni živí –2 útok, -2 obrana, efekt je dvojnásobný na magických tvorech energetické podstaty.

Ovládání nemrtvého*

R: 1 nemrtvý

D: 8m

V: 1 kolo

T: 6 hodin

Nejtypičtější kouzlo temné stezky. Umožňuje kouzelníkovi vládnout nad záhrobními silami. Pravděpodobnost ovládnutí nemrtvého se rovná 50-10*stupeň nemrtvého+iniciace%.Pokud je nemrtvý ovládán vyšším nemrtvým (např. lichem), počítá se stupeň ovládajícího nemrtvého, je-li ovládán jiným nekromantem pravděpodobnost úspěchu se rovná 50+Riniciací%.

Lehké zatracení

R: 1 tvor

D: 20m

V: 3 kola

T: stálé

Kouzlo nezraňující leč schopné znepříjemnit život. Zasaženému nejde nic jako dřív, zmrší skoro všechno na co sáhne. –10% na všechny procentuelní pravděpodobnosti. V podstatě se jedná o velmi slabou formu prokletí.

Oživení zombie*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 3 směny

T: stálé

K úspěšnému vyvolání je třeba mrtvola stará 1-3 měsíce. Pomocí tohoto kouzla nekromant „oživí“ vhodnou mrtvolu, která se stane Zombií. K tomu, aby nemrtvý poslouchal je vždy třeba ještě seslat úspěšné Ovládání nemrtvého.

2.stupeň

Povolání nemrtvých*

R: až 10 nemrtvých

D: 50m

V: 3 kola

T: 1 směna

Kouzlo přiláká nemrtvé v dosahu k nekromantovi a s pravděpodobností 70-10*stupeň nemrtvého% zajistí, že po dobu trvání kouzla nebudou na nikoho útočit. Povolá pouze nižší nemrtvé, kteří jsou zároveň volní (tzn. nikdo je neovládá).

Mluvení s mrtvými

R: 1 mrtvý

D: dotyk

V: 1 směna

T: 1 směna

Pomocí tohoto kouzla lapí nekromant duši zemřelého ne déle jak před hodinou a zamezí ji odejít do „věčných lovišť“ což zaručuje ochotu zemřelého spolupracovat při výslechu. Pokud je mrtvola starší kouzlo povolá duši zemřelého s pravděpodobností Riniciací%. Duše pak není lapena a může se svobodně rozhodnout zda vypovídat či nikoliv.

Oživení ravenanta*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba 1-3 měsíce stará mrtvola.

Příprava těla*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 10 kol

T: ihned

Nekromant se dotkne mrtvoly a zvolí přitom některého nemrtvého ze svého repertoáru. Mrtvola se do 1 směny upraví do stavu v jakém ji nekromant potřebuje k vyvolání zvoleného nemrtvého (účinné u mumií). Pozor, kouzlo urychluje proces rozkladu (popř. simuluje mumifikaci), nepomáhá jestliže je mrtvola „přestárlá“ (ze zombáka na kostlivce jo, z kostlivce na zombáka ne).

Oživení ghoula*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba mrtvola ne starší jak 1 týden.

3. stupeň

Nemotornost

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: 3 kola

Jistá velmi specifická forma prokletí zasahující motorické centrum cíle. Pohyby zasaženého smolaře pak krátkodobě připomínají pohyby člověka v podroušeném stavu. Obratnost klesne na ½.

Prokletí zbraně

R: 1 zbraň

D: 10m

V: 1 kolo

T: 1 směna

Další z řady krátkodobých specifických prokletí. Cílem je tentokrát zbraň. Ta začne odmítat spolupráci a začne svému nositeli komplikovat boj tendencí  zasahovat místa nejlépe chráněná zbraní nebo zbrojí, zároveň znemožňuje efektivní obranu.

–5ú,o –5pr, -50 MX.

Tma*

R: kruh o poloměru 5m

D: 25m

V: 1 kolo

T: 1 směna

Zasaženou oblast pokryje neproniknutelná, hmotná temnota pohlcující  světlo. Tma je dýchatelná a „olejovitě hustá“, jakýkoliv zdroj světla přestává být účinný do 0.5m, zvuky jsou tlumené a veškerý pohyb v oblasti je zpomalen (-1 obratnost, průraz, zranění). 

Mumie*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 1,5 hod.

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba mumifikované mrtvoly staré asi 1 000 let.

Sázka na život

R: 1 tvor

D: 2m

V: 2 kola

T: 2 směny

První ze „smluv s ďáblem“. Po dobu trvání kouzla se všechny pasivní životy cíle změní v aktivní a cíl získá bonus +5 životů. Po skončení trvání kouzla tento bonus zmizí formou zranění (hranice životů opět klesne na původní hodnotu, což cíli způsobí adekvátní zranění). Pokud cíl zemře v průběhu kouzla nebo následkem „srovnávacího zranění“, jeho duše propadne ďáblu a tělo se změní ve volného nižšího nemrtvého.

Kostlivec*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 2 hodiny

T: stálé

K úspěšnému  seslání je třeba mít k dispozici čistou kostru.

Nižší prokletí

R: 1 tvor

D: 10 m 

V: 3 kola

T: do zrušení

Jedno z kouzel nekromantovy sady, které přináší oběti smůlu a zmar. Ta totiž dostane do ú, o a inic. postih –2 a do dovedností – 30%. Pomoci může pouze hrdinský skutek nebo kněžské kouzlo (záleží na PJ).

4.stupeň

Zeslabení

R: 1 tvor

D: 10m

V: 2 kola

T: 5 kol

Specifické prokletí odčerpávající z cíle sílu a zároveň tuto sílu přidávající (s jistými ztrátami) sesílateli. Cíl přijde o ½ své síly, zatímco sesílateli se síla zvýší o ½ této ztráty. Prudké oslabení cíle může způsobit selhání srdce, to se stane s pravděpodobností (která nejde zvyšovat) 1%.

Horor*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 15 směn

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba kostra.


Strach*

R: až 2 tvorové

D: 15m

V: 1 kolo

T: 1 směna

Cíl je zasažen strachem téměř hmotné podstaty. Pokud neuspěje v hodu na charisma je zachvácen paralyzujícím strachem (-3ú,o,-30%dovednosti). Jestliže nešťastníkovi padne fatální neúspěch, je paralýza úplná a chudák se zmůže sotva na dýchání.

Gravier*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 15 směn 

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba 1-2 týdny stará mrtvola.

Zombií kopřivka

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 2 kola

T: stálé

Zasažený cíl je napaden nemocí zvanou „Zombií kopřivka“. Pravděpodobnost selhání imunitního systému je stejná jako u standardní ZK, s tím rozdílem, že nekromant může zvýšit pravděpodobnost úspěšného nakažení.

5.stupeň

Strašidlo*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 3 hodiny

T: stálé

Kouzlo musí být dovršeno nejpozději do šesté hodiny po smrti cíle. Lze jej seslat i na lapené duše, v takovém  případě neplatí žádné časové omezení.

Královská mumie*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 3 hodiny

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba mumifikovaná mrtvola stará 1000 a více let.

Cestování  temnotou

R: 1 portál

D: 30m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Nekromant vyvolá portál a volně ho situuje do prostoru. Tento  „portál“ vypadá jako absolutně černá skvrna oválného tvaru. Je to vstup do plánů pekelných, kterými lze (s trochou zkušenosti) rychle překonávat velké vzdálenosti. Rychle ale neznamená bezpečně a bez použití kouzla „Ochrana před démony“ je nepříjemně vysoká pravděpodobnost, že si nekromanta všimne někdo z „domácích“ a rychle s ním skoncuje. K opuštění pekelného plánu je třeba opětovného seslání tohoto kouzla. „Peklem“ může cestovat kdokoliv, pouze nekromant ale trefí. Pomocí tohoto kouzla lze cestovat rychlostí přibližně 600km/hod. Jelikož se „portál“ otvírá relativně pomalu, nelze jej dost dobře využít k lapení nepřátel v pekelném plánu situováním „průchodu“ přímo pod jejich nohama. V takové situaci si „oběť“ hodí 3*obr/Akrobacie%, v případě úspěchu uskočí.

Tvrzený pancíř

R: -

D: -

V: 1 směna

T: stálé

Jedno z takzvaných vázaných kouzel sloužících k vylepšení nemrtvého služebnictva. Váže se ke kouzlu oživujícímu nemrtvé. Doby seslání se sečtou, stejně tak cena. Za tuto nepatrnou komplikaci budou všichni nemrtví oživení touto  kombinací kouzel mít bonus +5 ke zbroji, životům a pasivní odolnosti. Strašidlům, Duchům a Přízrakům se nezvýší zbroj.

6.stupeň

Duch*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 4 hodiny

T: stálé

Kouzlo musí být dovršeno nejpozději do šesté hodiny po smrti cíle. Lze jej seslat na lapené duše.

Dotek smrti

R: 1 tvor

D: 20m

V: 1 kolo

T: ihned

Základní kouzlo „Lovců duší“. Zasaženému cíli je násilně vyrvána duše z těla. To způsobí okamžitou smrt cíle (to pro „Lovce duší“ není tak podstatné jako skutečnost, že vyrvanou duši mohou lapit). Základní pravděpodobnost, že se podaří oddělit duše od těla je 5%. Tato pravděpodobnost se snižuje o 1% za každé 1% Pasivní magické odolnosti, dále některé rasy jsou částečně odolné vůči oddělení duše od těla

Lich

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 5 hodin

T: stálé

Lichové, úskoční a nebezpeční čarodějové záhrobí. 

K úspěšnému seslání je třeba maximálně den stará mrtvola kouzelníka. 

Jedová ostří

R: -

D: -

V: 2 směny

T: stále

Další „vazebné“ kouzlo. Nelze použít při vyvolávání Strašidel, Duchů a Přízraků. Každý zásah pařáty nebo kousnutím způsobí dodatečnou otravu. Síla jedu je 1život za kolo/3 životy za kolo, trvání je 10 kol.

7.stupeň

Ďáblovo zrcadlo*

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 3 kola

T: 3 směny

Smlouva s ďáblem. Cíl je chráněn před každým fyzickým zraněním, taková zranění se snižují na polovinu. Navíc všechna zranění způsobená útokem zblízka (mečem sekerou atd.) se v plné síle vrátí svému působiteli. Takový příklad: Rytíř praští mečem nekromanta chráněného Ďáblovým zrcadlem a způsobí mu zranění za 10 životů, za tolik je také zraněn, ale nekromant si odečte pouze polovinu, tedy 5 životů. 

Pokud tvor chráněný Ďábelským zrcadlem zemře, jeho duše propadne ďáblu a tělo se časem změní v nižšího nemrtvého. Do jednoho dne od seslání musí nekromant obětovat ďáblu jednu duši za každého jednoho tvora chráněného Ďábelským zrcadlem jinak zaplatí duší vlastní.


Mocný lich

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 6 hodin 

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba mít mrtvolu kouzelníka max. den starou.

Past duše

R: 100m2/1 nefrit

D: 50m/dotyk

V: 3 kola/1 směna

T: 1 hodina/stálé

Toto kouzlo má dva druhy využití, které jsou popsány pěkně popořadě. 

Využití první: Sesláno na určitou oblast zadržuje duše padlých v této oblasti a brání jim po dobu trvání „odejít na onen svět“, dále zajistí, že lapené duše lze bez problémů uzavřít do zásobníku duší. Kouzlo je schopno zachytit i volně se pohybující duše, jejichž těla stále žijí (např. kouzelníky schopné oddělit svou mysl od těla).

Využití druhé: Sesláno na černý nefrit nadstandardní velikosti (cena 500 st) přemění jej natrvalo na zásobník duší v němž lze uchovávat až 10 duší najednou po neomezeně dlouhou dobu. Do zásobníku duší lze uvěznit jen duše lapené v Pasti duše. Chycené duše lze využívat k mnoha různým (a hrůzným) věcem (nejčastěji se využívají jako obětiny).

Přízrak*

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 5 hodin

T:  stálé

Kouzlo musí být dovršeno nejpozději do šesté hodiny po smrti cíle. Lze jej seslat na lapené duše.

8.stupeň

Ochrana před démony*

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: 1 hodina

Smlouva s ďáblem. Po dobu trvání kouzla cíl absolutně neexistuje pro všechny démonické bytosti. Ty mu po dobu trvání kouzla nemohou nijak ublížit. Při vyvolání kouzla musí obětovat tři duše za každého jednoho tvora chráněného Ochranou před démony, jinak kouzlo selže.

Znesvěcení

R: 1 duše/tvor/předmět

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Znesvěcení je univerzální nekromantské kouzlo, jež pošpiní vše co je svaté a pomáhá tak nastolit vládu temnoty. Základní šance, že Znesvěcení vyjde je 1%. Šanci lze zvýšit standardním způsobem, snížení je plně v pravomoci PJ a bude záviset na veličinách jako je zbožnost, čistota, laskavost aj. Znesvětit něco tedy není vůbec jednoduché, ale úspěch je vždy sladký. Znesvěcené duše mají dvojnásobnou hodnotu pro mocnosti pekelné a navíc se dají snadno přinutit ke spolupráci. To samé platí pro živé tvory (ti můžou také fungovat jako „konzervy znesvěcených duší“). 

Znesvěcení předmětu zruší jeho posvěcení (případné) a zabrání jakémukoliv dalšímu využití ze strany kněžské chásky. Navíc jsou takové předměty ideální pro další machinace.

Baalův Avatar

R: 1 démon

D: 5m

V: 5 kol

T: 1 hodina

Povolá nižšího démona z pekelného plánu. Ten bude po dobu svého pobytu ničit vše živé.

Noční můra

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 6 hodin

T: stálé

K úspěšnému „oživení“ je třeba maximálně den stará mrtvola válečníka a kompletní turnajová zbroj spolu s obouručním mečem a štítem.

9.stupeň

Targor


R: 1 démon

D: 5m

V: 10 kol

T: 2 hodiny

Kouzlo povolá pána mezi nižšími démony do světa smrtelníků. Po dobu svého pobytu v tomto světě bude zabíjet vše živé všemi dostupnými prostředky.

Zatracenec

R: 1 kámen

D: dotyk

V: 6 hodin

T: stálé

K úspěšnému seslání je třeba mít k dispozici znesvěcenou duši, kterou nekromant zakleje do kamene (nějakého většího aby ho nikdo jen  tak neodnesl). Principielně jde o vábničku spojenou s Pastí  duše. Zakletá duše se bude každou noc zjevovat a vábit k sobě osoby opačného pohlaví než byla zaživa, vábení lze odolat testem na charisma. Samo osobě nic moc, pokud se ovšem tento efekt spojí s bažinou, strží či jinak smrtícím terénem, vábenou osobu může potkat nehoda (ne může, potká protože osoba nevnímá své okolí, prostě jde přímo za  vidinou) a duše takto zemřelého nešťastlivce je zachycena a vtažena do kamene (ve kterém je zakleta duše) odkud ji může nekromant snadno přečerpat (kámen mívá  kapacitu 50-200 duší). Lákající duši lze sprovodit ze světa pouze vysvěcením kamene do kterého je zakleta, tímto úkonem se rovněž osvobodí všechny duše momentálně v kameni vězněné.

Upír

R: 1 mrtvola

D: dotyk

V: 12 hodin

T: stálé

Nekromant „oživí“ vládce mezi nemrtvými. K úspěšnému seslání  je třeba mít čerstvou mrtvolu kouzelníka (popř. kouzelnice), který měl za svého života fyzické atributy 25 a výš.

10.stupeň

Balor

R: 1 démon

D: 5m

V: 20 kol

T: 3 hodiny

Povolá do světa smrtelníků vyššího démona, který bude po dobu svého pobytu tam zabíjet vše živé s účinností morové epidemie.

Linie života a smrti

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: speciální

Nekromant vytvoří mezi cílem a svou osobou spojení, po kterém začne lavinovitě proudit životní síla směrem od cíle k nekromantovi. Kouzlo bere svou energii na to aby se udrželo v chodu právě ze síly cíle a tak skončí až po smrti cíle (nebo nekromanta). V prvním kole je cíl zraněn za 5 životů, v dalších kolech je to vždy o 5 životů více než v kole předešlém. Nekromantovi
 (pokud je zraněn) přibude vždy polovina životů za které je zraněn cíl.

Temný úsvit

R: kruh o poloměru 1 km

D: dotyk

V: 1 hodina

T: 12 hodin

Kouzlo  musí být sesláno na předmět z anorganické látky o hmotnosti minimálně 1 tuna (organický nebo méně hmotný předmět se rozpadne). Po seslání se ze zasaženého předmětu šíří mrak temnoty který zastře nebe rychlostí 6 km/h. Všichni nemrtví na zasaženém území jsou imunní vůči slunečnímu světlu. Veškeré magické temné síly na tomto území získávají bonus +10 na životy a všechny iniciativy a schopnost regenerace 1život/směna. Kterákoliv humanoidní mrtvola v dosahu Temného úsvitu se stane nemrtvým.

Mrak smrti

R: koule o poloměru 100m

D: 150m

V: 1 směna

T: 1 hodina

Kouzlo vytvoří obrovský mrak kouře, který je nabit temnou silou. Tato síla začne zabíjet vše živé v dosahu rychlostí 5 životů za kolo. Pokud na zasaženém území zemře humanoid, do jeho těla vnikne část mraku a do jedné směny z něj udělá nemrtvého.  Mrak  se rozplyne po skončení trvání kouzla nebo po 100 nemrtvých.

Přirůstání kostlivých končetin

R: 1 končetina

D: dotyk

V: 1 hodina

T: stálé

Je to náhražka vaší skutečné končetiny. Toto kouzlo sem si vydupal po té, co mé postavě pravidelně oddělovali končetiny od těla. Dopadl sem tak, že sem měl obě ruky a nohy kostěný. Takže doporučuji se to naučit. Končetiny vykazují pouze o 1 menší Odolnost. Pasivní magická odolnost se k tomuto kouzlu nevztahuje. Opravdu se hodí!!!

11.stupeň

Ghola

R: alespoň 1 neporušená buňka

D: dotyk

V: 6 hodin

T: stálé

Pomocí mocné magie vytvoří nekromant z několika málo buněk humanoida jeho přesnou kopii (Gholu). Gholové mají lepší atributy než jejich „předlohy“ a zachovávají si jejich magické schopnosti, vše ostatní se musí naučit. Ghola nemá žádné vzpomínky originálu, ani žádné předsudky, je tedy na nekromantovy jaký morální kodex Gholovi vtiskne a jak jej bude kondicionovat. 

A jak to tedy vypadá v praxi:

Nekromant sežene buňky originálu (třeba ruku), umístí je do vhodné nádoby (musí být schopna pojmou celé tělo budoucího Gholy, často se používají sarkofágy) a započne se zaříkáváním. V průběhu sesílání určí stáří, osobnost a morální kodex popř. kondicionování (často ve stylu „budeš mi bezmezně oddán“, ale klidně také „když písknu uděláš 20 kliků“) budoucího Gholy. Po úspěšném seslání má nekromant měsíc volna (může si dělat co chce). Za měsíc je tělo Gholy hotové a nekromant přejde k výukové části, ve které se Ghola učí (pomocí magie, protože je pořád v sarkofágu) čemukoliv (Bojové dovednosti, Aktivní dovednosti, Znalosti a Trénink, ne Magie) co lze naučit za Dovednostní body. Ghola se takto učí rychlostí 1 DB za hodinu. V průběhu výuky musí nekromant každých 24 hodin strávit 3 směny u sarkofágu nastavováním „výukového programu“ na následující den. Délka výuky není nijak omezena a nekromant ji může kdykoliv ukončit a Gholu oživit (to trvá asi půl hodiny). Po oživení se Ghola učí stejně jako normální zástupce své rasy.

Nekromantský kodex přísně zakazuje oživit Gholu jehož originál je naživu.

Artefakt duší

R: 1 předmět

D: dotyk

V: 24 hodin

T: stálé

Nekromant zakleje určité množství duší do zvoleného předmětu (ten musí být řádně upraven, proto tak dlouhé sesílání) a propůjčí mu tak některé temné vlastnosti svého oboru. Podrobný popis je v oddílu Alchymie pod heslem Alchymie duše.

Vyšší prokletí

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 10 kol

T: stále

Vyšší prokletí spolehlivě zdecimuje svůj cíl. Všechny atributy cíle klesnou náhodně do rozsahu 1-6. Zasaženému nezbude, než se modlit. Nepomáhá ani Pasivní mag. odolnost.

Psychika

Psychická nebo taky mentální magie je magií úskoků a iluzí. Mnoha způsoby napadají mysl cíle a nutí ho vidět co není, slyšet co nehlučí nebo třeba změnit chuť citrónu na sladkou. Každému mentálnímu kouzlu lze odolat s pravděpodobností char+Riniciací%

1.stupeň

Probuzení

R: 1 tvor

D: 10m


V: 1 kolo

T: ihned


Do mysli spáče je vyslán nervový šok, který ho okamžitě a důkladně probere. Nepříjemné, ale velmi účinné…a taky neškodné (víceméně).

Marnost


R: 1 tvor

D: 5m


V: 1 kolo

T: 1 hodina

Kouzlo se cíli zavrtá do mozku a začne ho nutit přemýšlet o věcech, které se mu v životě skutečně nepovedly, cíl si začne sám sobě dokazovat jaký je packal a nicka. Spolehlivě pohrouží nešťastníka do silné depky.

Zmatení


R: 1 tvor

D: 8m


V: 1 kolo

T: 3 kola

Cíl je absolutně zmaten, s vysokou pravděpodobností bude jeho jednání velmi iracionální. Určení skutečného efektu je čistě v kompetenci PJ.

Klidný spánek

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 5 kol

T: po dobu spánku

V případě, že někdo nemůže kvůli nočním můrám spát stačí seslat toto kouzlo a sladký spánek přijde hned,  noční děsy jsou pro tuto noc zažehnány.

Ohrožení

R: 1 tvor

D: 10m

V: 2 kola

T: 1 směna

Cíl je pod neustálým tlakem, má pocit že je v bezprostředním nebezpečí. Lidé v presu dělají chyby. A nejen lidé. Všechny aktivní dovednosti a znalosti mají po dobu trvání poloviční pravděpodobnost úspěchu.

Cizí jazyk

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 3 kola

T: 6 kol

Toto kouzlo umožní mluvit a rozumět v jakémkoliv mluveném jazyce. Vzhledem k tomu, že pracuje na bázi primitivní telepatie, není možné jej použít k překladu psaných textů. Zároveň ale není schopno odhalit klam, lež nebo neupřímnost mluvčího. 

2.stupeň

Znervóznění

R: 1 tvor

D: 5m

V: 1 kolo

T: 1 směna

Cíl zasažený nervozitou dělá  mnoho chyb a v jistý nesprávný okamžik může způsobit i svou vlastní smrt.  -2 útok, -2 obrana, -30% dovednosti.

Smích

R: 1 tvor

D: 15m


V: 1 kolo

T: 3 kola

Cíl je zasažen šíleným záchvatem smíchu. To se projeví postihy -5 útok, -5 obrana a cíl nemůže střílet či používat dovednosti, přijde také o Odolnost/3 Staminy. Cíl má na odolání bonus +30%.

Iluze neporazitelnosti*

R: 1 tvor

D: 15m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Oběti tohoto kouzla jsou nakaženy pocitem absolutní nadřazenosti nad jejich soupeřem, kterou vytlačí až  vlastní krev. Cíle se z principu nekryjí (proč taky, když proti nim stojí samí křupani). Oběti mají na odolání bonus +50%.

Noční můra

R: 1 tvor

D: 5m

V: 5 kol

T: 1 noc

Jestliže potřebujete zajistit, aby někdo strávil opravdu hrůznou noc a následkem toho byl další den k ničemu, je Noční můra pro vás. Cíl zažije nejhorší noc svého života. Místo aby spánek léčil, doslova  vysává sílu z nešťastníka. Spánek nevyléčí naopak zraní za 1 život a o nějakém odpočinku také nemůže být řeč (nepřibude žádná Stamina ani Mana).

Imitace hlasu

R: Na doslech

D: sesilatel

V: 1 kolo

T: 5 kol

Kouzelník donutí posluchače slyšet jiný hlas, než  kterým skutečně mluví (a věřte tomu, že spustit na někoho hlasem draka už stojí za tu trochu námahy).

Zapomeň

R: 1 tvor 

D: 1 m

V: 1 kolo

T: ihned

Toto kouzlo způsobí, že cíl zapomene na jeden desetivteřinový časový úsek svého života. Pokud nemá sesílatel přesnou představu o tom, který úsek by to měl být, zapomene cíl posledních 10 vteřin od seslání.

3.stupeň

Vzpomeň

R: 1 tvor 

D: 1 m

V: 1 kolo

T: ihned

Toto kouzlo dokáže anulovat působení kouzla Zapomeň.

Iluzorní bludička*

R: 3 osoby

D: 20 m

V: 3 kola

T: 10 kol

Čaroděj vytvoří světelnou bludičku (malý svítící bod pro okolí), ale cíli (cílům) kouzla se bude zdát, že vidí příslušníka opačného pohlaví (své rasy) a to ještě neodolatelně krásného a neprodleně se za ním vydá, bude ho stíhat po dobu kouzla nejvyšší svou možnou rychlostí (pokud sedí na koni tak tryskem, až kůň padne tak poběží). Kouzlo si to namíří přímo směrem který si kouzelník zvolí. Cíle mají bonus +30% k odolání zakletí.

Malá iluze

R: 3x3x3m

D: 20m


V: 2 kola

T: 1 směna

Čaroděj vytvoří menší, nepohyblivou vizuální iluzi.

Obrazy


R: sesílatel

D: 0

V: 1 kolo

T: 10 kol

Kolem kouzelníka se objeví 5 obrazů jeho samotného, které provádějí nachlup stejnou činnost jako kouzelník. V případě útoku je čaroděj zasažen pouze v 1/6 případů. Pokud je zasažen obraz, zmizí a pravděpodobnost  zásahu kouzelníka se zvýší.

Okouzlení*

R: 1 tvor

D: 10m

V: 5 kol

T: 1 směna

Cíl se začne na kouzelníka pohlížet jako na nejlepšího přítele. Což se ale nijak neprojeví při extrémních situacích, například v žáru boje.

Mentální štít

R: 1 tvor

D: dotyk

V: 1 kolo

T: 1 směna

Cíl se stává odolnějším proti mentální manipulaci. +50% k odolání a pasivní magickou odolnost vůči psychické magii a Souboji vůlí (viz Doplňující pravidla).

Spánek*

R: 1 tvor

D: 10m

V: 1 kolo

T: ihned

Cíl upadne do obyčejného spánku. Cíl tohoto kouzla má na odolání bonus +50%.

Cizí očí

R: 1 tvor

D: 5 m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Pomocí tohoto kouzla se kouzelník může dívat očima druhého tvora. Kouzlo musí být zacíleno do vzdálenosti 5 m. Po té může být kouzelník vzdálen od tvora až do 20 m. Případná pasivní magická odolnost působí na kvalitu spojení velmi negativně (nad 25% jsou Cizí oči téměř nepoužitelné).

Cizí uši

R: 1 tvor

D: 5 m

V: 1 kolo

T: 5 kol

Audio obdoba předchozího kouzla.

4.Stupeň

Neviditelnost

R: sesílatel

D: 0

V: 4 kola

T: 1 směna

Kouzlo obklopuje kouzelníka a napadá smysly všech v okolí. Kdokoliv pohlédne směrem k čaroději se stane cílem iluze, která dokonale zamaskuje iluzionistovu přítomnost. Iluze je schopna zamaskovat také jednoduché zvuky pohybu. Iluzi lze prohlédnout dle standardních pravidel, iluze se sama zhroutí pokud čaroděj promluví nebo užije útoku s vizuálním efektem. Tvora chráněného tímto kouzlem lze letmo zahlédnout v periferním vidění, ohlédnete-li se ale po něm, napadne vás iluze a vy si pravděpodobně budete myslet, že se vám něco zdálo.

Hypnóza

R: 1 tvor

D: 10 m

V: 4 kola

T: 1 směna

Nutný vzájemný kontakt očí. Vyvolá klasickou hypnózu. Oběť uposlechne jakéhokoliv příkazu čaroděje (kromě sebevražedných). Oběť si pamatuje vše co dělala v průběhu hypnózy. Hypnotizér může do podvědomí oběti „voperovat“ tzv. posthypnotické příkazy. Tyto příkazy nemohou být nijak složité a oběť je vyplní automaticky pokaždé, když je splněna „spouštěcí“ podmínka. Posthypnotické příkazy lze nalézt a odstranit v průběhu hypnózy.

Chorý mozek 

R: 1 tvor

D: 15 m

V: 1 kolo

T: 12 kol

Psychická energie cíle je přímo napojena na jeho životní sílu. Jakýkoliv úbytek many se tak projeví zraněním cíle.

Pokusí-li se cíl seslat kouzlo je zraněn za tolik životů, kolik činí polovina úbytku jeho Many. Kouzlo se sešle beze změny.

Magický bumerang

R: 1 tvor

D: 15 m

V: 2 kola

T: 12 kol

Kouzlo „přepóluje“ napájení déletrvajících zaklínadel seslaných na cíl. Tato zaklínadla začnou energii na své udržení čerpat z životní síly tvora, na nějž jsou seslána.

Je-li toto kouzlo sesláno na tvora, majícího na sobě déletrvající kouzlo (působící déle jak 1 kolo) je tento zraněn každé kolo za 2 životy za každé déletrvající kouzlo na něm seslané (je jedno zda je pomocné či škodlivé).

Telepatie

R: 1 tvor 

D: 15 m

V: 5 kol

T: 1 směna

Po seslání kouzla na cíl je možno s ním komunikovat prostřednictvím myšlenek na vzdálenost 50 metrů. Případná pasivní magická odolnost působí na spojení velmi negativně (nad 25% je Telepatie nepoužitelná).

5. stupeň

Zažeň únavu

R: 1 tvor 

D: 5 m

V: 4 kola

 T: ihned

Toto zaklínadlo dokonale zažene únavu jak z mysli tak z těla cíle. Je nutné si uvědomit, že tato odpočinutost je jen zdánlivá, po určené době se dostaví zkrat a tělo padne k zemi.

Kouzlo doplní Staminu a Manu cíle na maximum. Po 24 hodinách se však dostaví únavový kolaps, Stamina i Mana klesnou na 0 a cíl je zraněn za 5 životů do všech částí těla.

Čtení myšlenek

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 2 kolo

T: 6 kol

Umožňuje číst myšlenky cíle i v případě jeho nesouhlasu po dobu trvání kouzla. Případná pasivní magická odolnost působí na spojení velmi negativně (nad 25% je Čtení myšlenek nepoužitelné).

Výpadek paměti

R: 1 tvor 

D: 35 m

V: 1 kolo

T: 10 kol

Cíl kouzla zapomene na dobu trvání 5 nejsložitějších kouzel, které zná.

Hluchota

R: 1 tvor 

D: 15 m

V: 2 kola

T: 1 směna

Co dodat. Cíl jednoduše ohluchne. To je celá věda.

6. Stupeň

Nalezení mysli

R: sesilatel

D: koule o poloměru iniciace metru

V: 2 kolo

T: 3 kola

Toto kouzlo umožní zjistit polohu živých tvorů s inteligencí vyšší než 2, nekrytých anti-magickou aurou.

Magický vysavač

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 3 kola

T: ihned

Kouzlo vyvolá v mozku cíle okamžitou zkratovou produkci látky, která způsobí vypuzení a ztrátu magické energie z mozku cíle. 

Cíl ztratí 25% many.

Oslepení

R: 1 tvor


D: 15 m


V: 2 kola


T: 20 kol

Cíl kouzla je oslepen, ne zábleskem, ale vyřazením zrakového centra z provozu. Tudíž lze oslepit i někoho, kdo se na vás nedívá nebo má zrovna zavřené oči.

Oživlá soška

R: 1 soška (výška 1,5 m) 

D: dotyk

V: 2 směny

T: 2 hodiny

Kouzlo vdechne umělé myšlení do 1m vysoké sošky humanoida a tím ji oživí a podřídí na dvě hodiny jejímu stvořiteli. 

Toto kouzlo lze použít na převzetí kontroly nad již oživlou soškou. Pokud je tato ovládána jiným čarodějem, je pravděpodobnost převzetí kontroly rovna 50+Riniciací%.

7.Stupeň

Duševní rozštěp

R: 1 tvor 

D: 50 m

V: 5 kol

T: 1 hodina


Rozštěp zablokuje své oběti veškerá paměťová a většinu rozumových center v mozku. Cíl je tak mentálně degradován na úroveň zvířat.

Cíli klesne inteligence na 1. 

Fantom

R: 1 fantom

D: 5m

V: 1 směna

T: 1 hodina

Přivolá na tento svět Fantóma a na dobu trvání kouzla jej podřídí sesílateli. 

K úspěšnému vyvolání je potřeba zbroj nebo oblečení a zbraň.

Toto kouzlo lze použít na převzetí kontroly nad již existujícím Fantomem. Pokud je tento ovládán jiným čarodějem, je pravděpodobnost převzetí kontroly rovna 50+Riniciací%.

Pouto krve

R: 1 bestie

D: 10 m

V: 3 kola

T: do zabití

Kouzlo narazí na cíl, vyhledá a ovine se podél telepatického spojení, které cíl pojí s jeho pánem. Toto spojení vzniká mezi čarodějem a magickou stvůrou, kterou ovládá (nemrtví, oživlé sochy, elementálové…).

Ve chvíli, kdy je toto spojení násilně přerušeno (smrtí bestie), kouzlo se aktivuje a přenese předsmrtné trauma z příšery na jejího pána. 
Trauma je tím silnější, čím mocnější je pouto mezi „sluhou a jeho pánem“. Ovládající čaroděj je ve chvíli smrti bestie zraněn za 2*stupeň kouzla použitého k ovládání dané bestie a nehodí-li Utužování je též vyřazen (po dobu, kterou určí PJ).

Inteligenční past

R: 1 tvor

D: 20 m

V: 4 kola

T: 24 kol

Kouzlo naváže magickou energii (manu) pevně na mozkové buňky oběti. Jakýkoliv úbytek Many se pak projeví trvalou destrukcí mozkových buněk a tedy snížením Inteligence a Moudrosti cíle.

Pokaždé, když cíli ubude mana, tento příjde o Úbytek many/10 bodů Inteligence a stejně tolik bodů Moudrosti.

Toto kouzlo se často používá v kombinaci s Magickým vysavačem k „vypálení“ mozku soupeře.

8.Stupeň

Oživlý předmět

R: 1 předmět max. 50 kg 

D: dotyk

V: 3 kola

T: 1 směna



Umožní ovládat silou vůle daný předmět. Charisma určuje s jakou silou, jakou maximální rychlostí (v m/kolo) a na jakou maximální vzdálenost (v metrech) může být předmětem pohybováno. Lze užít pouze na neživé předměty (nikoliv bytosti).

Tvarový tanečník

R: tvárná hmota  

D: dotyk

V: 1 hodina

T: 5 hodin

Vnukne mysl do určitého množství tekuté látky a takto stvořenou bytost podřídí čaroději.

Toto kouzlo lze použít na převzetí kontroly nad již oživlým Tvarovým tanečníkem. Pokud je tento ovládán jiným čarodějem, je pravděpodobnost převzetí kontroly rovna 50+Riniciací%.

Davová hypnóza*

R: 200 lidi 

D: doslech

V: 1 směna

T: 1 hodina

Funguje stejně jako Hypnóza, ovlivňuje však daleko víc cílů. Kouzlo má navíc pravděpodobnost selhání odvozenou od počtu cílů. Šance je nejlepší na 100 lidí, kde je šance 90% o 10 lidí na každou stranu se to sníží o 10%.

Obrazy hrůzy

R: 1 tvor

D: 25 m

V: 2 kola

T: 1 směna

Kouzlo „prosonduje“ mysl cíle a následně „zhmotní“ jeho nejhorší noční můry. 

Záleží na PJ jak se to projeví na chování zasaženého.

Iluze postavy**

R: sesílatel

D: 0 m

V: 10 kol

T: 1 hodina

Toto kouzlo vytvoří okolo sesílatele dokonalou iluzi zevnějšku osoby, kterou si mág určí. Tato iluze je schopna replikovat nejen vzhled, ale i věci přiléhající těsně k tělu čaroděje (např. šaty). 

Čaroděj se může „změnit“ v libovolného humanoida, kterého vidí nebo kterého někdy viděl a jeho podobu si zapamatoval (zapamatovat si může Bonus moudrosti podob). Odění čaroděje může být libovolné. Iluze je velmi komplexní, přesně  a věrně kopíruje pohyby čaroděje a dokonce reaguje na vnější vlivy (např. vítr, déšť…).

Je nutnu podotknout, že ačkoliv je tato iluze VELMI přesvědčivá, není hmotná.

9.Stupeň

Dokonalá iluze*

R: 10*10*10m

D: 20 m

V: 1 směna

T: 6 hodin

Dokonalá iluze je snem každého iluzionisty. Přejete si iluzi padajícího stromu, pochodujícího vojáka či zdi, které je možno se dotknout? Stačí jen rozvinout fantasii, dokonalá iluze je téměř dokonalá. Téměř. 

Zaprvé nemůže svými rozměry přesáhnout oblast Rozsahu. 

Zadruhé, i když poskytuje dokonalé zrakové, sluchové, čichové a dokonce chuťové vjemy, trošku pokulhává (celkem pochopitelně) u vjemů hmatových. Vzhledem k tomu, že se jedná o iluzi hmatu a ne skutečný tlak či úder, padající strom by nikoho nezavalil, voják by nikoho nemohl srazit a o zeď se nemůžete opřít. Pokud nastane některá z těchto (a jiných podobných) situací iluze prostě projde skrz skutečný objekt, respektive skutečný objekt projde skrz iluzi

Opětovné povolání

R: 1 bestie 

D: 15 m

V: 10 kol

T: 1 směna

Zaklínadlo se usadí v těle bestie povolané do Materiálního plánu (našeho) z plánů cizích (Elementární plány, Astrální roviny a Pekelné kruhy). K aktivaci zaklínadla dojde ve chvíli násilného odchodu cíle z Materiálního plánu (tito tvorové skutečně neumírají, pouze se oslabeni vrací domů).

 Aktivované kouzlo dodá cíli energii k uchování tělesné schránky, zabrání mu v odchodu do domovského plánu a propůjčí sesílateli moc nad cílem. Po skončení trvání kouzla se cíl vrátí do domovského plánu.

Zpětný úder**

R: 1 tvor

D: 35 m

V: 1 kolo

T: 6 kol

Kouzlo vytvoří magické propojení mezi kouzelníkem a cílem. Pokud cíl na kouzelníka zacílí jakékoliv zaklínadlo (ne plošné), přes toto spojení projde mentální impuls, který cíl zraní za dvojnásobek many (nebo staminy), kterou spotřeboval na seslání zaklínadla.

Kamenný roháč**

R: 1 soška

D: dotyk

V: 1 hodina

T: 5 hodin

Kouzlo lze seslat na relativně malou, kamennou sošku roháče. Tato se zvětší do podoby Kamenného roháče a bude poslouchat svého stvořitele. Po skončení kouzla se soška opět zmenší do původních rozměrů (pokud nebyl Kamenný roháč zničen).

Toto kouzlo lze použít na převzetí kontroly nad již oživlým Kamenným roháčem. Pokud je tento ovládán jiným čarodějem, je pravděpodobnost převzetí kontroly rovna 50+Riniciací%.

10.Stupeň

Iluzorní zeď **

R: zeď 20m na délku, 5m na výšku

D: 40 m

V: 4 kola

T: 2 směny

Na dané oblasti se vytvoří neviditelná stěna „obrovské“ pevnosti. Tato pevnost není pevností diamantu, ale pevností gumy. Stěna kolem sebe emituje pole s dosahem 5m, které ze sebe vypudí jakékoliv myšlenky. Nepropustí nic živého či myslícího, brání i proti mimosmyslovým schopnostem, souboji vůlí a kouzlům.

Zrušení kouzla**

R: 1 kouzlo 

D: 40 m

V: 1 kolo

T: ihned

Automaticky rozloží strukturu cílového kouzla a tím ho zruší. Pokud je použito proti kouzlu s trváním „ihned“ musí mít sesílatel iniciativu při nejhorším o 5 nižší než jeho oponent aby stihl kouzlo zrušit dřív než dopadne.

Kolosus**

R: 1 mramorová socha o výšce 10-15m

D: dotyk

V: 2 hodiny

T: 6 hodin

Kouzelník oživí obrovskou kamennou sochu, která bude konat dle vůle svého stvořitele.

Toto kouzlo lze použít na převzetí kontroly nad již oživlým Kolosem. Pokud je tento ovládán jiným čarodějem, je pravděpodobnost převzetí kontroly rovna 50+Riniciací%.

Neskutečný svět**

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 15 kol

T: 12 hod

Dovedete si představit svět, kde se neválčí, lidi se mají rádi a všude kolem vás je to samá harmonie? Tyto pocity prožívá tvor pod tímto kouzlem. Vidí svět tzv. růžovými brýlemi. Cítí se naprosto neohrožený. To znamená, že se nebude při útoku bránit, ale také na nikoho nezaútočí, byť by to byl sebevětší nepřítel. 

Nervová apokalypsa**

R: 1 tvor

D: 30 m

V: 10 kol

T: ihned

Kouzlo totálně vyřadí nervovou soustavu cíle. To způsobí úplné selhání životně důležitých orgánů a potažmo smrt. Ignoruje Pasivní mag. odolnost.

11.stupeň

Krajina snů**

R: Kruhová oblast o poloměru 2 km

D: 15 m

V: 1 hod

T: 12 hod.

Jak již název napovídá, kouzelník vytvoří krajinu podle svých představ. Lze do ní vložit i pocity, které budou tvorové v dané oblasti prožívat. Je to velmi propracovaná iluze. Mohou zde chodit lidé, na které si bude moci šáhnout a dokonce s nimi i promluvit, stromy se budou hýbat ve smyšleném větru, atd. Stačí jen rozvinout představivost.

Vražedné obrazy**

R: 3 tvorové 

D: 30 m

V: 3 kola

T: 1 směna

Kouzelník vykouzlí pro každý cíl jeho vlastní kopii (kopii cíle), která se bude snažit cíl zabít. Parametry těchto kopií jsou stejné jako cíle i s dovednostmi a speciálními schopnostmi. Iluze je tak dokonalá, že skutečně může i zabít (cíl si např. myslí, že ho ubodali k smrti, tak umře).

Věci mírové

Čas

Většina časových jednotek je naprosto zřejmá a není třeba se o nich zmiňovat (rok, den, hodina, minuta…). V našich pravidlech však občas používáme dvě nestandardní časové jednotky: 

„Směna“ – trvá přibližně 10 minut. Používá se hlavně při kouzlení složitějších zaklínadel, používání některých dovedností a při některých jiných činnostech. 

„Kolo“ – je asi tak nejkratší (vyjma vteřiny), trvá 5 sekund. Používá se při kouzlení bojových zaklínadel, užívání bojových dovedností a stresových situacích.

Jazyky

Jazyků (jazykem myslím řeč nějakého národa) je mnoho druhů a s klidným srdcem můžeme říci, že nikdo je neovládá všechny. Na druhou stranu každý ovládá alespoň jeden (svůj rodný umí každý na čtyřnásobek základu). Nový jazyk se můžete naučit stejně jako Znalost (když se to tak vezme jazyky jsou znalosti) a stejně tak se v něm můžete zlepšovat. V případě jazyků pravděpodobnost úspěchu vyjadřuje jak precizně danou řeč zvládáte. 

Jazyky
Rodný jazyk
DB
šance

Obecná
lidé, hobiti, vlkodlaci,obecně používaná všemi
15
int+mou

Barbarština
barbaři, amazonky, orkové, koboldi, někteří trollové, kentauři
15
int+mou

Elfština
vznešení,lesní i někteří temní elfové, pixie, dryády, kentauři (lesní)
25
(int+mou)/2

Trpasličtina
trpaslíci a gnomové

20
int+mou

Stará řeč
drakeni, prometheani

30
(int+mou)/2

Temná řeč
temní elfové, temní prometheani, skřeti, trollové
20
int+mou

Dračí řeč
draci
40
(int+mou)/4

Bohové

Ve Fidlácích bohové opravdu existují a často zasahují přímo či nepřímo do života smrtelníků. Bohové jsou vlastně dávní hrdinové, kteří byli tak mocní, že se povznesli nad lidi a jejich omezené schránky, a staly se nesmrtelnými dušemi. Pomocí magie jsou schopni jednat se svými uctívači, což se děje jen zřídka. Bohové totiž mají dost starostí mezi sebou. Zlí se snaží zničit ty dobré a naopak. Žádný z bohů rozhodně není neomylný či dokonalý, ale k neomylnosti i dokonalosti nemají daleko. Někdy se stane, že bůh sestoupí na zem, a to většinou za účelem uškodit nějak jinému bohu. Musí si zvolit nějaké smrtelné tělo (většinou to v kterém byl před „zbožštěním“) a v této podobě může být dokonce zabit.

Rozdělení bohů

Dnes existuje na osmdesát hlavních nebo taky pravých bohů a jsou  rozděleni do určitých skupin.

Nejpočetnější skupinu tvoří Elfí bohové. Je jich dvacet dva a jejich společenství obsahuje jak ty dobré, tak ty…ne zcela dobré. V Materiálním plánu  jsou mocnými kouzelníky se schopnostmi mysteriarchy.

Další nebezpečnou skupinou jsou Temní bohové. Z těchto šestnácti bohů jen málo není mistry nekromancie (a to málo jsou mistři jiných temných umění).

Třetí největší koalici tvoří Bohové dobra Tito se často spojují s Elfími bohy a společně bojují proti bohům temným.

Bohů-bojovníků, kteří často sestupují na svět užít si pozemských krás je deset. Je to dosti nesourodá banda a často mezi nimi dochází ke třenicím (ale nikdy k ničemu vážnému).

Dále jsou Osamělí bohové, což vlastně není skupina, ale každý si hrabe na svém písečku. Cítí k sobě navzájem jisté sympatie, a proto si občas v ohrožení pomůžou. Tyto bohy je taky možné občas potkat na zemi, protože se o „božské“ záležitosti příliš nezajímají.

Poslední skupinou a to velice mocnou jsou Dračí bohové. Jedná se o moudré draky, kteří byli natolik mocní, že se dokázali osvobodit od svého milovaného dračího těla. Tito stojí většinou stranou všech bohů a řeší dračí záležitosti. Je jich pět.

Toto jsou tedy hlavní bohové, ale jelikož za boha lze považovat kohokoliv kdo je schopen využívat síly modliteb existuje ještě rozsáhlá skupina bytostí jenž nemají k bohům daleko. Existuje i jisté množství tzv. polobohů, což jsou velmi mocné bytosti, které byli mocnou magií či jiným způsobem připoutány k zemi a nemohou opustit svou lidskou schránku. Jsou velice mocní, dokonce více než bohové (to proto, že jsou na život zde „na zemi“ více zvyklí).

Bohové na zemi


Obecné pravidlo je, že mají fyzické vlastnosti (atributy) nad maximem své rasy (zhruba jeden a půl násobek maxima uvedeného v tabulce). Psychické se obvykle pohybují někde mezi maximem a trojnásobkem maxima. Rychlost (iniciativu) mívají extrémní a často jsou mistry alespoň v jedné kategorii magie. Jejich mana se počítá ve tisících. Zranitelní bývají od MX=4000 až MX=8000. Proti kouzlům mají obvykle 1000% aktivní magickou odolnost  a její potlačení jim nesnižuje iniciativu. Z dovedností mají minimálně Detekci magie a Vnímavost (další dovednosti jsou plně v kompetenci PJ). No a znalosti mají snad všechny.

Vyznávání bohů

Každá postava by měla nějakého toho boha vyznávat, protože je tak částečně pod jeho ochranou (je v bezpečí před nekalostmi jiných bohů). Postava rozhodně nemůže vyznávat bohy vzájemně se nenávidící, protože pak by ji odvrhli oba. Bohové se naučili využívat síly modliteb ke svému prospěchu (získávají z něj energii), a proto jim jakékoliv fanatické uctívání vyhovuje. Proto jsou taky fanatici často schopni s bohem mluvit. Aby nevznikla mýlka, tak jen dodáváme, že postava nemusí vyznávat boha stejné rasy jako je ona sama (ovšem je to obvyklejší).

Elfí bohové

Nejmocnější, vznešený elf zvaný Atar je nejstarším z Elfích bohů a jejich vůdce. Jeho moc na nebi je obrovská, ovšem na zem moc nesestupuje. Obecně je vyznáván všemi elfy (vyjma temných).

Aeron – bůh vod a vodní magie. Agarwaen – bůh bojovníků. Cerdir – lesní elf, bůh učenců a moudrých. Conin – bůh dobrodruhů. Curus – pixie, bůh bílé magie. Duredhel – temný elf, bůh ohně. Elin – pixie, bohyně vzduchu a vzdušné magie. Faras – lesní elfka, bohyně lovu a zvěře. Fion – Dcera Líné, temná elfka, Stříbrovlasá bohyně hojnosti, lovu a měsíce. Gildin – pyšný bůh bohatých. Herves – bohyně pixie, bojovnice za práva malých žen. Ladwinios – lesní elf, bůh spravedlnosti. Nifredil – lesní elfka, bohyně jara a druidů. Orodrim – lesní elf, bůh hor a skal. Rhaun – lesní elf, bůh poutníků. Sinnarn – bůh prosťáčků. Talagand – bůh bardů. Telien – lesní elfka, bohyně her a soutěže. Thoew – bůh nemocných, mrzáků a chudáků. Turwin – královna bohů, manželka Atara, bohyně domácnosti. Wen – bohyně krásy.

Temní bohové

Ghaš-šarku nejstarší z prométheanů, bůh krve a krevní msty. Amapt – prométean, bůh násilí a krutosti. Jaita – prométeanka, bohyně temné metalurgie. Líné – temná elfka, bohyně pavouků, hadů, temných zvířat a  krvavých rituálů. Nuru – temný elf bůh smrti. Dulgi-Sapthan – temný elf, mág, patron nekromancie. Furim - člověk bůh zlodějů a lhářů. Urug – člověk, medvědí bůh, bůh berserkrů. Daig – trollí bůh. Blew – trollí bůh hor a kamene. Phazán – barbarský bůh temné šlechty. Nardu – barbarský bůh válek. Magan – draken, bůh temných řemesel a alchymie. Gabil-Tagag – bůh temných trpaslíků. Níph – bůh, skřet, zloděj mezi bohy. Gaur – vlkodlačí bůh lovu a lesů.

Bohové dobra


Attu a jeho manželka Ammi jsou lidští bohové rodinného krbu a rodičovství. Zigur – bůh lidských čarodějů. Azar – člověk, bůh moře a námořníků. Bith – hobit, bůh vypravěčů, kejklířů a cirkusáků, patron nižší magie. Igmil – prométean bůh hvězd a vesmíru, patron astrologů. Metima – poslední ze starých bohů, velmi moudrá, bohové k ní chodí pro rady. Loiko – hobit, bůh umírajících, ulehčuje smrt. Tithen – gnómí bůh skřítků, trpaslíčků, permoníčků a samozřejmě gnómů. Turinqui – amazonka, bohyně pralesů a ochránců přírody. Adrahil – barbarský bůh čestného boje. Prestanneth – hobití bůh doplerů.

Bohové-bojovníci

Azgar – prométean, bůh války. Kathuphazgan – prométean, bůh dobyvatel. Parn – barbar, bůh pirátů a korzárů. Karab – barbarský bůh válečníků na koni. Ravenna – amazonka, mladičká bohyně bojovnice, nejmladší z bohů. Kitabdahe – člověk, bůh šermířů. Rausta – temný elf, bůh lovec lidí. Tirion – lesní elf, bůh střelců. Gabil – bůh trpasličích bojovníků. Drobb – trollí bůh války.

Osamělí bohové

Lokhi – člověk, bůh podvodníků a lhářů. Pharaz – člověk, bůh boháčů, cení si zlata a drahých kamenů. Lonel – člověk, bůh samotářů, osamělých lidí a poustevníků. Goody – člověk, veselý bůh dobráků a štědrosti. Laky – člověk, bůh štěstí. Zaarem a Alaina – temní elfové, sourozenci, bůh a bohyně mladých a statečných válečníků. Ramianna – vznešená elfka, nevyzpytatelná bohyně čestných zlodějů. Taler – lesní elf, mistr mimosmyslových schopností – bůh telepatů, telekinetiků a pyrokinetiků, mocný mysteriarcha. Sige – vznešená elfka, první čarodějka, patronka uživatelek magie. Kan a Nak – amazonky, dvojčata, bohyně štěstí a bohyně smůly, často jsou spolu (protože když má někdo štěstí tak ten druhý mívá smůlu). Vratch – vlkodlak, pán šelem. Draidos – bůh drakenů a nižších draků.

Dračí bohové

Rilankarmidais – zlatý drak a vůdce dračích bohů. Tragalendawes – černý drak, pán moudrých draků. Vivainandros – rudý drak, pán divokých draků. Rebikelwers – drak albín, stará se o ohrožené druhy na zemi. Kalorunkavis – dračí rebel, bojovník a věčný protestant.

Výška váha, věk

Jen pro úplnost je zde tabulka přibližné výšky, váhy a věku jednotlivých ras. Tyto údaje si může hrdina vybrat, ale měl by brát ohled na fyzické parametry své postavy. (Je nelogické míti elfa se silou a odolností 6 měřícího 180 cm a vážícího 80 kg).

(Pozn. Parametry půlelfů se jen drobně odchylují od parametrů rasy jejich matky)


Rasa
Výška
Váha
Věk


 (slabá žena-silný muž)
(slabá žena-silný muž)
(dospělost-smrt)

	Člověk
	150-200
	45-95
	20-80

	Amazonka
	160-190
	50-80
	15-80

	Barbar
	160-210
	60-120
	15-70

	Vznešený elf
	130-180
	40-80
	100-5000

	Lesní elf
	135-180
	40-80
	100-4000

	Temný elf
	140-190
	45-90
	60-4000

	Trpaslík 
	110-150
	55-110
	30-300

	Gnóm
	90-140
	35-70
	25-200

	Draken
	170-210
	65-110
	40-500

	Troll
	190-260
	130-250
	10-250

	Hobit
	70-130
	35-80
	30-150

	Pixie
	40-60
	3-20
	50-2500

	Kentaur
	180-220
	300-500
	15-200

	Kobold
	90-120
	15-45
	8-75

	Dryáda
	130-155
	40-55
	15-jako strom

	Prométean
	160-210
	55-110
	120-5000

	Dopler (2. pod.)
	80-150
	30-60
	Dle rasy-1000

	Vlkodlak (člověk)
	165-220
	60-120
	20-100

	Vlkodlak (vlk)
	150-200
	130-250
	20-100

	Ork
	170-220
	80-140
	12-70


Skoky

Se skoky je to jednoduché, z místa je člověk (nebo jiný humanoid) schopen skočit maximálně (Síla+Obratnost)/10-Stupeň naložení metrů, s rozběhem pak maximálně (Sila + Obratnost)/6-Stupeň naložení metrů; délka rozběhu by měla být alespoň rovna skákané vzdálenosti. Pokud je rozběh kratší počítejte skok z místa + 1/3 metrů rozběhu, tedy (Sil+Obr)/10-Stupeň naložení+1/3 rozběhu metrů. 

Do výšky vyskočí postava maximálně polovinu toho co by skočila z místa do dálky. 

Pokud postava potřebuje nutně skočit o kousek (1m) víc než je schopna (třeba chce přeskočit z jedné skalní římsy na jinou a nemá dostatečný rozběh) může se pokusit na druhé straně zachytit a vytáhnout se nahoru. Pravděpodobnost zachycení je sil+obr%, vytažení se do bezpečí je po zachycení  automatické.
Pády

Občas někdo někam spadne, uklouzne nebo odněkud seskakuje atd., většinou platí, že s rostoucím převýšením se rapidně snižují šance na přežití. Postava, která někam dopadne si zraní čtyři náhodné (avšak různé) části těla za:

Kontrolovaný pád (seskok): 2*výška seskoku v metrech

Nekontrolovaný pád (standardní držkopád neboli maska): 3*výška pádu v metrech

Pokud je postava Těžce nebo Extrémně naložena násobitel zranění se zvýší o 1.

Vypočítané (nominální) zranění se ještě upraví o 3*obr (padajícího) - hod% = procento úpravy zranění, které rozumně zaokrouhlete (11% na 10%, 23%  na 25% apod.). Je-li výsledek kladný, vypočítané zranění (např.: u kontrolovaného pádu 2*výška seskoku v m) se sníží o zaokrouhlená %, je-li výsledek záporný zranění se o dané procento zvýší. Výsledné zranění nikdy neklesne pod pětinu  (zaokrouhleno dolů) zranění nominálního.

Příklad: Fortunatus (Obratnost 16, Střední naložení) čeká v záloze na převisu a sleduje stezku pod sebou (4m). Není to příliš rytířské, ale Fortunatus se za roky služby naučil, že ne vždy je moudré stanout nepříteli tváří v tvář. Když se jeho budoucí soupeř kráčející po stezce dostane do správné pozice, paladin skočí…a s řinčením dopadne přímo na procházející postavu. Jedná se o kontrolovaný seskok z výšky 4m, nominální zranění je tedy (4*2=8) 8 životů. Fortunatovi padne na kostce 75% a tak se nominální zranění zvýší o (75-3*16=27 rozumné zaokrouhlení 25) 25% na (8+8/4=10) 10 životů. Paladin se tedy při svém seskoku zranil za 10 životů do (na kostce padlo 1,5,6,2 ) hlavy, těla a obou nohou. Rychlost s jakou se jeho soupeř postavil na nohy poté, co na něj zahučelo přes sto kilogramů paladina dává svatému válečníkovi tušit, že se právě nepříjemně přiblížil jeho poslední souboj.

Toruviel (Obratnost 25, Bezpečný pád 75%) zažívá velmi nepříjemné chvilky. Magická exploze, která jej zasáhla spolu s jeho paní mu sice sotva pocuchala šaty (vysoká Pasivní magická odolnost), avšak zanechala plamen jeho srdce v tratolišti vlastní krve. Zvedne těžce zraněnou Fíriel do náručí (Těžké naložení) a rozběhne na most přes strž do pochybného bezpečí na druhé straně. Zvuk kopyt koní pronásledovatelů se blíží, prkna dřevěného mostu varovně zapraští (exploze vážně poškodila i samotnou konstrukci mostu)…a prasknou pod elfovou vahou. Strž je hluboká 12m, dole je kamenitý terén a Toruviel se při svém nekontrolovaném pádu snaží co nejvíc ochránit zraněnou ve svých pažích (PJ usoudí, že takový počin za takových podmínek si vyžádá další „bonusové“ navýšení násobitele zranění). Nominální zranění je určeno na (12*3+12*1 za naložení+12*1 „bonus“ od PJ) 60 životů. Toruviel ověří Bezpečný pád (padne 34, podhodil tedy o 41) a následně si hodí na pád. Padne 50%, nominální zranění se tedy zvýší o (50-41-75=-66) –66%, tedy se sníží o 2/3 na 20 životů. Kostka určí zraněné části (padne 2,4,4,5, PJ si hodí ještě jednou místo druhé čtyřky a padne mu 3) jako tělo, obě ruce a pravou nohu. Poslední co Toruviel spatří než ztratí vědomí (má zlomené obě ruce, nohu a několik žeber) je Tirion, který se k němu slaňuje. Prohlášení Pána Jeskyně, že zraněné Fíriel se při pádu nestalo vůbec nic je pro polámaného barda dostatečnou satisfakcí.
Běh

Každá postava je schopná běhu (to je hlavně vidět při akcích „úprkem prk“). Dobu, po kterou je postava schopna běžet, ovlivňuje hlavně odolnost běžce a rychlost jakou se chce pohybovat (vyklusávat vydržíte déle než sprintovat). Rychlost běhu pak přímo závisí na obratnosti a síle běžce. 

Maximální rychlost postavy v běhu je (Síla + Obratnost) metr/kolo. Výdrž v běhu/chůzi udává tabulka Staminy (viz. Dále).

Skutečná rychlost jakou se bude běžec/chodec pohybovat je velmi ovlivněna naložením a únavou dotyčného jedince. 

	Rychlost
	Kategorie 

	Nad 4/5 maxima
	Sprint

	Do 4/5 maxima
	Rychlý běh

	Do 3/5 maxima
	Běh

	Do 2/5 maxima
	Klus

	Do 1/5 maxima
	Chůze


Nosnost

Každá postava si sebou vláčí svůj skromný majeteček (většinou teda nehorázně velký). Míru naložení a efekty naložení vystihuje níže uvedená tabulka.

	Stupeň naložení
	Nosnost
	Postih k boji
	Postih k Dovednosti
	Omezení

Pohyblivosti

	0. Žádné
	Do ½*Síla kg
	0
	0
	0

	1. Mírné
	Do 1*Síla kg
	-1: ú, o, inic. 
	-5% 
	-10%

	2. Střední
	Do 2*síla kg
	- 4: ú, o, inic.
	-15%
	-25%

	3. Těžké
	Do 4*Síla kg
	- 8: ú, o, inic.
	- 30%
	-50%

	4. Extrémní
	Do 6*Síla kg
	- 16: ú, o, inic.
	- 60%
	Nehne se


Příklad: Trpaslík Drognan a barbar Turil soutěží ve vzpírání (oba mají sílu 26). Zatímco Turil je schopen nad hlavu vyzvednout úctyhodných 6*26=156kg, Drognanova tělesná (trpasličí) konstituce mu umožní vzepřít o 13kg víc a tak barbara porazí. 

Únava 

Jistě vás již napadlo, že hrdina není perpetum mobile, aby 24 hodin denně zabíjel příšery, hledal poklady a nadháněl svůdné děvy. Dříve či později přijde chvíle, kdy i hrdinovi dojde šťáva a musí se odpočívat. Vzhledem  k tomu, že dohadování  PJ s hráči je velmi nepříjemné (a pro hráče předem ztracené), uvedeme zde základní pravidlo pro určení únavy postavy. Výdrž nebo chcete-li Stamina, je závislá na odolnosti a charismatu (síle vůle) postavy. 

Stamina je rovna 2*Odolnost+Charisma postavy.

V průběhu dne (nebo noci) klesá Stamina postavy rychlostí úměrnou náročnosti činnosti, kterou postava vykonává. Klesne-li Stamina postavy na mez (nebo pod ni) uvedenou v tabulce, začnou se na postavu  vztahovat jisté postihy (rovněž uvedené v tabulce). Tyto postihy se nesčítají, platí vždy pouze ten nejtěžší.

Klesne-li Stamina postavy jednorázově pod nulu (např. působením magie), může postava zemřít. Pravděpodobnost přežití postavy se rovná 100+2*momentální Stamina% (to plus je tam proto, že Stamina je v danou chvíli záporná, takže se to stejně odčítá).

	Staminy
	Stav postavy
	Postihy

	
	
	Pravděpodobnosti
	Iniciativa
	Útok/Obrana
	Ostatní

	2/3 maxima
	Mírně unavená
	-5%,
	-1
	-2
	-

	1/2 maxima
	Unavená
	-15%
	-2
	-4
	Rychlost klesá o 10%

	1/3 maxima
	Silně unavená
	-30%
	-4
	-8
	Rychlost klesá o 25%

	1/6 maxima
	Vyčerpaná
	Klesá na polovinu (minimálně –40%)
	-8
	-16
	Rychlost klesá o 50%

	0
	Totálně grogy
	-
	-
	-
	Usíná


Pozn. Rychlost postavy je snížena o součet procent za Únavu i Naložení (což znamená, že Těžce naložená, Vyčerpaná postava se nehne). 

Seznam nejběžnějších činností hrdinů a jejich náročnost:

	Činnost
	Spotřeba Staminy

	5 kol boje
	1

	1 kolo Sprintu
	2

	1 minuta Běhu/Trysk v sedle
	1

	2 minuty Klusu/Letu/Cval v sedle
	1

	20 minut Chůze/Klus v sedle
	1

	Skok (víc jak 2m)
	1

	1 směna Středního naložení
	1

	1 směna Těžkého naložení
	4

	1 směna Extrémního naložení
	12

	Dovednosti (manuální)
	1

	1 hodina Lehké práce
	4

	1 hodina Střední práce
	6

	1 hodina Těžké práce
	10


Toto pravidlo se vztahuje pouze na humanoidy (a k tomu ještě ne na všechny), pro zvířata, nemrtvé aj., je nutno hodnoty upravit (uvedeno v Bestiáři).

Příklad: Porážka Turila namíchne a vyzve trpaslíka k dalšímu klání, tentokrát v rychlosti. Vytyčí si cíl, sto metrů vzdálenou stodolu, kdo doběhne dřív tam a zpět zvítězil. Turilova rychlost je 44 metrů v kole, Drognan není tak rychlý (má menší obratnost) a jeho rychlost je jen  41 metrů v kole. Barbar si je jistý svým vítězstvím a tak závod zpestří. Z přihlížejícího davu si vybere dvě dívky jako proutek (na první pohled dvojčata, obě váží 55kg) a vyzvedne jednu do náručí, Drognan jej napodobí, zvedne druhou…a na povel vyběhnou.  Zatímco barbar je již Těžce zatížen (Střední naložení do 52kg) a jeho rychlost klesla na polovinu (22 metrů v kole), trpaslík kmitající krátkýma nožkama možná vypadá směšně, ale jeho zatížení je pouze Střední (limit naložení má posunut o 13kg výš 52+13=65kg), rychlost mu tedy klesla jen o čtvrtinu (na 31 metrů za kolo). Turila nechá za sebou a když barbar doběhne do cíle, vykašlává prach zvířený trpasličími škorněmi.

To už Turil začíná zuřit, dívku nepustí s tím, že by rád poměřil svou a Drognanovu výdrž. Drognan se uvolí a (se svolením dotyčné) opět vezme děvče do náruče…kdo dřív padne prohrál (oba mají téměř stejně Staminy). Barbar je však opět Těžce zatížen (za směnu ztrácí 4 body Staminy) na rozdíl od trpaslíka, který je zatížen pouze Středně (ztrácí jen 1 bod Staminy za směnu). Turil je odsouzen k dalšímu neúspěchu, ve chvíli, kdy už klesá vyčerpáním na kolena, sice je na Drognanovi vidět únava, ale trpaslík stojí dál…Po několikahodinovém zápolení musí Turil uznat, že i když je trpaslík menší, má hodně tuhý kořínek, a jde se doplazit do postele.
Spánek

Říká se, že spánek léčí. To je pravda a platí to i ve světech fantasy. V průběhu spánku mizí únava jak fyzická (přibývá Stamina) tak psychická (přibývá Mana) a hojí se zranění (přibývají ztracené Životy). Každou hodinu spánku přibude odpočívajícímu 1/10 maxima Staminy, 1/8 maxima Many a každé 4 hodiny přibude v každé zraněné části těla 1 život.

Spaní v těžkých zbrojích je velmi nepohodlné a tak se blahodárný účinek spánku dělí kategorií zbroje v níž postava spí.

Postava může v průběhu 24 hodin spát asi tak 10 hodin.


V případě zhojení vážných poranění (poranění vzniklá úbytkem veškerých aktivních životů), jsou tato plně zhojena až poté co daná část těla nabude svého maxima životů. Ať už magicky, či přirozenou regenerací těla.

Příklad: Turil se po neúspěšném klání s Drognanem těší jen a jen na sladký spánek. Je tak vyčerpaný (zbývá mu 12 bodů Staminy z maxima 120), že na cestě do svého pokoje upadne na schodech, narazí si rameno (ubudou mu 2 životy z pravé ruky) a rozbije nos (ubudou mu 4 životy z hlavy). S nesrozumitelně mumlanými nadávkami a krůpějemi červeně dopadajícími mu na vestu padne do své postele a usne. Probudí se po osmi hodinách spánku téměř svěží, ale stále ho některé svaly pobolívají po včerejším vypětí (Přibylo mu 8*120/10=96 bodů Staminy, má tedy 108 Staminy což znamená, že již není ani unavený, ale pořád by ještě mohl trochu spočinout). Rameno už jej nebolí a i když je nos ještě velice citlivý, je to mnohem lepší než včera večer (v obou zraněných částech těla mu přibyly 8/4=2 životy, ruka je zdravá, hlava ještě stále dva životy postrádá).

Bonusy k procentuelním pravděpodobnostem

Tahle kapitolka je zde pouze a jenom proto aby se zabránilo nedorozuměním.

V textu se často objevují variace na téma „vezměte tu a tu pravděpodobnost a přičtěte/odečtěte X%“. Tímto nemyslíme abyste např. danou pravděpodobnost snížili na polovinu, to bychom vyjádřili slovy, ale chceme abyste to jednoduše sečetli/odečetli. Nejlépe osvětlím na příkladu:


Mějme hypotetickou pravděpodobnost úspěchu 50%. Jestliže je řečeno, že k této pravděpodobnosti mám bonus 50%, je má výsledná pravděpodobnost úspěchu 100% = (50+50)%. Jestliže mám postih 50% mám přesně nulovou šanci na úspěch (50-50)%=0%. Pokud je řečeno „vezměte polovinu pravděpodobnosti“, má šance je 25% = (50/2)%. Chápete?

Dostupnost

Šikovná věcička, která vám pomůže určit za jak dlouho postavy nově přibyvší do města (vesnice…) sehnaly požadované věci popř. osoby. Pravidla dostupnosti se využívá převážně v situacích, kdy jsou hráčské postavy v časovém presu, nebo když chceme rychle zjistit zdali je nějaká šance, že se požadovaná věc/osoba vyskytuje v dané lokalitě: pokud je šance na sehnání věci nižší než –100% a to před přičtením charismatu a jiných bonusů PJ většinou případné hledání odepíše jako automatickou ztrátu času (ale nemusí se o tom zmiňovat, občas je zábavné sledovat družinku jak shání a shání a houby z toho, hlavně, když jsou hrdinové hloupí a hledají Zacharův hromobijec v zapadlé podhorské vísce).

	Velikost 
	Ob.
	Zás.
	DP
	Zbr.
	Cen.
	MP
	Art
	Kon.
	V.I.P.

	Osada
	20
	30%
	10%
	-5%
	-10%
	-60%
	-40%
	-4%
	-15%

	Podhorská vesnice
	150
	40%
	15%
	0%
	-5%
	-40%
	-36%
	3%
	-5%

	Vesnice 
	250
	50%
	20%
	8%
	0%
	-28%
	-32%
	10%
	5%

	Malé město
	1000
	60%
	25%
	16%
	5%
	-15%
	-28%
	17%
	15%

	Město 
	2000
	75%
	30%
	24%
	15%
	0%
	-24%
	27%
	25%

	Větší město
	3000
	90%
	35%
	39%
	25%
	15%
	-20%
	37%
	35%

	Velké město 
	5000
	105%
	40%
	54%
	35%
	30%
	-16%
	52%
	45%

	Metropole
	10000
	120%
	45%
	69%
	45%
	40%
	-12%
	67%
	55%


Vysvětlivky: 

Ob. – minimální počet obyvatel dané lokality

Zás. – standardní výstroj+potraviny

DP. – koně, krávy, osli, mezci, vozy, atd. 

Zbr. – standardní zbraně/zbroje 

Cen. – šperky a cennosti všeobecně (prsten, náramky, diadémy, drahokamy…)

MP – magické předměty (amulety, zbraně, šperky…)+nestandardní výbava (stříbrné zbraně, mithrilové zbroje, alchymistické suroviny…)

Art. - artefakty (mocné magické předměty stvořené bez použití pravidel Alchymie)

Kon. – kontakty (kupci, drobní zlodějíčci…) 

V.I.P. – významné osoby (velitelé městských hlídek, bankéři, králové…) 

	Věc/Osoba
	Šance

	Denní potřeby (potrava, měch, nůž, žebrák…)
	+80%

	Běžně dostupná (oděv, sekera, měděný prsten, kovář…)
	+60%

	Méně častá (truhla, píka, stříbrný šperk, hospodský…)
	+30%

	Objevující se zřídka (sedlo, meč, zlatý šperk, starosta…)
	0%

	Vzácná (amulet, drahokam, senátor…)
	-30%

	Drahocenná (magická zbraň/zbroj, rodinný šperk, král…)
	-50%

	Téměř nedostupná (artefakt, šéf cechu zlodějů…)
	-90%

	Nedostupná (legendární artefakty)
	-300%


Základní šance k sehnání věci/osoby je rovna součtu pravděpodobnosti za lokaci, ve které sháníte (1. tabulka), a bonusu za běžnost sháněné věci (2. tabulka), je třeba ještě zohlednit úpravu za nestandardní a magický předmět. K výsledné šanci přičtete Charisma hledající postavy a získáte v procentech konečnou šanci na sehnání požadované věci/osoby za jednu časovou jednotku. Každá další časová jednotka věnovaná shánění vám nejen umožní další ověření, ale navíc vám zvýší šanci na úspěch o 1-3+bonus za Charisma% (minimálně však 1%). 

Ona časová jednotka se pohybuje od 1 hodiny do 1 dne a její určení je plně v kompetenci PJ, stejně jako navýšení pravděpodobnosti úspěchu.

Fatální neúspěch přináší nějaké ty průběžné komplikace. Pro zvýšení pravděpodobnosti lze použít kouzel nebo magických předmětů a dovedností podporujících obchod, smlouvání atd. PJ dá za tuto dovednost bonus rozdíl mezi hodem a dovedností. PJ může kdykoliv rozhodnout, že další hledání je bezpředmětné a požadovanou věc/osobu nelze nalézt, stejně tak může provést pravý opak a postavě strčit hledanou věc přímo pod nos (má to holt v pravomoci no).

Veteš standardní nestandardní a magická

Jinými slovy věci, které byste si mohli chtít koupit. Uvedeno včetně ceny a hmotnosti.

Standardní Vybavení

Vyznačuje se hlavně relativně nízkou cenou, vysokou dostupností a také tím, že je absolutně obyčejné. Prostě vybavení pro plebs.

	Standardní výstroj 
	Cena (mk)
	Váha (kg)
	
	Hudební nástroje
	Cena (st)
	Váha (kg)

	Čelenka
	10
	0,1
	
	Buben
	4-10
	1

	Karty
	15
	0,2
	
	Dudy
	5-25
	2

	Kostky
	24
	0,1
	
	Flétna
	5-30
	0,4

	Křesadlo
	2
	0,2
	
	Harfa
	12-300
	0,5

	Lampa
	15
	1,5
	
	Housle
	15-200
	1,2

	Lano 10 m
	5
	3
	
	Loutna
	7-150
	1,8

	Nádobí
	35
	1,5
	
	Píšťalka
	2-15
	0,1

	Olej 1l
	1
	1,2
	
	Trubka
	20-200
	1

	Papyrus
	4
	0,02
	
	
	
	

	Plášť obyčejný
	30
	0,8
	
	Dopravní prostředky
	Cena (st)
	Váha (kg)

	Pochodeň
	2
	0,8
	
	Kanoe (pro 2) / Kajak (pro 1)
	40
	15 / 10

	Pochva na meč
	30
	0,4
	
	Kočár pro 5 osob
	200
	100

	Provazový žebřík 10m
	100
	3,5
	
	Plachetnice malá pro 10
	4000
	1000

	Přikrývka
	32
	1
	
	Povoz až pro 8 osob
	80
	70

	Psací potřeby
	30
	0,25
	
	Pramice až pro 3 osoby
	30
	20

	Šitíčko
	60
	0,1
	
	Sáně pro 2 osoby
	20
	8

	Zásoba jídla na týden + voda
	30
	14
	
	Vor pro 6 lidí
	30
	60

	Zrcátko
	10
	0,2
	
	
	
	

	
	
	
	
	Bagáž
	Cena (mk)
	Váha (kg)

	Nestandardní výstroj 
	Cena (st)
	Váha (kg)
	
	Baňka na 1 dcl
	3
	0,1

	Dalekohled
	90
	0,5
	
	Batoh na 20 kg
	15
	1

	Dýmka
	5
	0,2
	
	Láhev na 1 litr
	4
	0,4

	Elfí lano 10 m
	60
	0,8
	
	Měch na 1 litr
	2
	0,5

	Hodinky – magické
	800+
	0,1
	
	Nůše na 12 kg
	9
	1,2

	Hodinky – natahovací
	120-500
	0,1
	
	Pytel na 50 kg
	3
	0,3

	Kniha - historická / román…
	70-150
	0,8
	
	Soudek na 10 litrů
	20
	2,5

	Mapa – kvalitní
	10-500
	0,1-0,5
	
	Torna na 30 kg
	11
	0,7

	Papír - 1 kus
	1
	0,01
	
	Toulec na 30 šípů
	10
	0 ,6

	Pečetní prsten
	45
	0,05
	
	Truhla železná
	90
	15

	Pergamen z ovčí kůže
	2
	0,05
	
	Truhlička dřevěná
	30
	0,5

	Plášť kožený
	12
	1,5
	
	Váček (na peníze)
	4
	0,01

	Prázdná kniha - 100 listů
	50
	0,8
	
	Vak na 8 kg
	7
	0,9

	Přesýpací hodiny
	4-15
	0,2-1
	
	
	
	

	Spacák – nepromokavý
	16
	1,3
	
	Nářadí
	Cena (mk)
	Váha (kg)

	Stan pro 4 osoby
	30
	10
	
	Brousek
	10
	0,4

	Šachy
	6
	0,2
	
	Hrábě
	18
	2

	Tabák - 10 dkg
	1-5
	0,1
	
	Kladivo / Srp
	20
	0,6

	Váhy - přesné (do 1 kg)
	20
	1,5
	
	Kosa
	30
	1,5

	Na koně
	Cena (st)
	Váha (kg)
	
	Krumpáč
	40
	4

	Sedlové brašny na 60 kg
	12
	2
	
	Lopata / Rýč
	35
	3,5

	Jho
	4
	3,5
	
	Lovecké náčiní
	70
	3

	Ohlávka
	1
	0,1
	
	Motyka
	30
	1,5

	Podkovy + okování
	5
	2
	
	Pohrabáč / Páčidlo
	15
	1,3

	Sedlo
	50
	6
	
	Rybářské náčiní
	50
	2

	Uzda a udidlo
	2
	0,8
	
	Sekáček
	18
	1

	
	
	
	
	Vidle
	25
	2

	
	
	
	
	Zlodějské náčiní
	80
	1,5


Cennosti

Cennosti jsou prostě cennosti. Jejich výhodou je vysoká cena a nízká hmotnost.

	Drahé kameny
	Cena (st)
	
	Cennosti – stříbrné
	Cena (st)
	
	

	Achát
	5
	
	Prsten, náušnice, řetízek
	2-10
	
	

	Akvamarín
	1
	
	Náramek, jehlice, brož
	4-15
	
	

	Ametyst
	3
	
	Náhrdelník, diadém
	20-80
	
	

	Azurit
	3
	
	Koruna, žezlo
	50-1000
	
	

	Beryl
	5
	
	
	
	
	

	Citrín
	6
	
	Adamatin
	200x stříbro
	
	

	Diamant
	500
	
	Elfí ocel
	2x střibro
	
	

	Granát
	300
	
	Měď
	0,1x stříbro
	
	

	Jantar
	3
	
	Mitril
	50x stříbro
	
	

	Jaspis
	1
	
	Trpasličí ocel
	10x stříbro
	
	

	Křišťál
	20
	
	Zlato
	10x stříbro
	
	

	Malachit
	5
	
	Platina
	15x stříbro
	
	

	Nefrit
	2
	
	Drahé kameny – poznámka
	
	

	Obsidián
	1
	
	Váha těchto kamenů je 1 gram.
	
	

	Olivín
	7
	
	Cenu jiného než 1 gramového drahokamu vypočítáme:

	Opál
	10
	
	Váha * váha (v gramech) * cena
	
	

	Perla mořská
	20
	
	
	

	Perla sladkovodní
	10
	
	
	
	
	

	Rubín
	400
	
	
	
	
	

	Růženín
	50
	
	
	
	
	

	Safír
	300
	
	
	
	
	

	Smaragd
	200
	
	
	
	
	

	Spinel
	3
	
	
	
	
	

	Topas
	10
	
	
	
	
	

	Tyrkys
	20
	
	
	
	
	

	Vltavín
	10
	
	
	
	
	

	Záhněda
	20
	
	
	
	
	


Nemovitosti

Domy, pole, hrady, rybníky a tak podobně. Výhodou nemovitostí je fakt, že vám je nikdo nešlohne, nevýhodou jsou daně, které musíte platit vlastníte-li nějakou nemovitost (pokud zrovna nejste ten úplně nahoře, třeba král). Výše měsíční daně se pohybuje kolem setiny pořizovací ceny a nevztahuje se na nábytek.

	Stavební parcely
	Cena (st)
	plocha
	
	Budovy
	Cena (st)
	plocha

	Velké město -centrum
	50
	1x1
	
	Chatrč
	40
	8x8

	                        -čtvrť bohatých
	10
	1x1
	
	Chata
	500
	8x8

	                        -obchodní čtvrť
	1
	1x1
	
	Domek
	1500
	2x 8x8

	                        -okraj
	1
	5x5
	
	Vila
	5000
	2x 12x12

	Malé město -náměstí
	10
	1x1
	
	Věž
	7000
	5x 8x8

	                      -cechovní čtvrť
	1
	1x1
	
	Hrádek
	40000
	3x 20x20

	                      -okraj
	1
	10x10
	
	
	
	

	Vesnice -náves
	0,5
	1x1
	
	Nábytek
	Cena (st)
	Váha (kg)

	
	
	
	
	Knihovnička - 2m x 1,2m
	40
	6

	Ostatní pozemky
	Cena (st)
	plocha
	
	Křeslo
	10
	4

	Černozem / Hnědozem
	
	
	
	Lavice pro 4 osoby
	5
	7

	-pole
	10 / 5
	10x10
	
	Postel – manželská
	80
	18

	-vinice, zahrady, sady
	20 / 10
	10x10
	
	Postel – obyčejná
	35
	8

	-pastviny, lado
	5 / 3
	10x10
	
	Postel – patrová
	55
	20

	-lesy
	10
	10x10
	
	Skříň - 1,5m x 0,8m
	18
	5

	Vrchovina
	
	
	
	Skříňka – 1m x 0,6m
	10
	3

	-lesy
	5
	10x10
	
	Stolek – psací
	15
	6

	-pole
	3
	10x10
	
	Stůl - jídelní - 6 osob
	25
	14

	-pastviny, lado
	1
	10x10
	
	Štokrle
	3
	1,5

	Ostatní
	
	
	
	Židle
	6
	2

	-rybníky
	5-10
	10x10
	
	
	
	

	-jezera
	3
	10x10
	
	
	
	

	-skaliska, mokřiny apod.
	1
	50x50
	
	
	
	


Zvířata a Otroci

Koně, krávy, psi a sloni, vše co je na prodej na trzích v různých částech světa. Bohužel v temných časech minulých se obchodovalo i s lidmi. Rozsah cen zvířat odráží nejen rozdílné fyzické atributy jedince, ale hlavně úroveň výcviku. Náklady na vydržování si zvířete nebo otroka se pohybují okolo setiny pořizovací ceny měsíčně.

	ZVÍŘATA
	Cena (st)
	
	OTROCI
	Cena (st)

	Anglický plnokrevník
	200-15000
	
	Amazonka
	350

	Arabský plnokrevník
	300-20000
	
	Barbar
	450

	Dravec
	120-500
	
	Člověk
	400

	Fríský kůň
	100-10000
	
	Dopler
	1200

	Gryf
	10000-20000
	
	Elf
	500

	Hroch
	400-3000
	
	Gnóm
	300

	Hucul
	30-6000
	
	Hobit
	350

	Jelen
	25-150
	
	Pixie
	250

	Kráva
	8-12
	
	Prométean
	1100

	Liška
	6-25
	
	Skřet
	150

	Medvěd hnědý
	35-100
	
	Temný elf
	350

	Mezek / mula
	8-200
	
	Trpaslík
	300

	Norický chladnokrevník
	40-10000
	
	Vlkodlak
	1100

	Nosorožec
	500-2500
	
	
	

	Osel
	5-150
	
	KVALITNÍ ZBOŽÍ
	násobky

	Pes
	5-40
	
	Krásná otrokyně
	3x - 10x

	Poník
	7-500
	
	Silný otrok
	2x - 4x

	Pštros
	80-800
	
	Inteligentní otrok(yně)
	3x - 5x

	Slon
	350-3500
	
	
	

	Teplokrevník
	20-8000
	
	
	

	Velbloud
	40-1600
	
	
	


Služby

Služby jsou prostě služby, v hospodě je za službu považován oběd, v kovárně oprava zbroje. U vojáků a námořníků znamená číslo za lomítkem cenu za elitu (elita značí přibližně středověkou obdobu Spetznaz).

	Hospoda
	Cena (mk)
	Váha (kg)
	
	Služby na týden
	cena (st)

	Pivo – 1 korbel
	1-2
	0,5
	
	Alchymista
	350

	Víno – obyčejné
	5-20
	0,7
	
	Architekt
	250

	Víno – dobré
	20-50
	0,7
	
	Čeledín, podkoní
	5

	Víno – archivní
	50-500
	0,7
	
	Dělník, pomocník
	3

	Medovina - 1 dcl
	2-3
	0,1
	
	Jízda lehká
	25/50

	Pálenka - 1 dcl
	2-5
	0,1
	
	Jízda těžká
	80/160

	Trpasličí špiritus - 1 dcl
	10-25
	0,1
	
	Kameník
	10

	Snídaně / svačina
	2-5
	0,3
	
	Kovář
	60

	Oběd / večeře
	5-15
	0,5
	
	Lovec
	20

	Oběd – specialita
	10-40
	0,6
	
	Lučištník (profík)
	40

	Nocleh - obyčejný
	5-15
	
	
	Námořník
	4/8

	Nocleh - dobrý podnik
	20-100
	
	
	Pěšák
	10/20

	Šlapka – 1 hodina
	10-50
	
	
	Písař
	40

	
	
	
	
	Průvodce městem
	14

	Služby
	cena (st)
	
	
	Střelec na koni
	30/60

	Koupel 1x -teplá voda, mýdlo
	2
	
	
	Střelec z kuše/luku
	15/30

	Léčení – felčar
	1 za 2 životy
	
	
	Světlonoš
	7

	Léčení - magika (naplno)
	2 za 3 životy
	
	
	Technik, inženýr
	380

	Magika - oživení (pokus)
	1000+
	
	
	Tesař
	10

	Pěvec, bard (1 představení)
	10-50
	
	
	Úředník
	20

	Plačka (1 pohřeb)
	2
	
	
	Ustájení
	20

	Posel, ve městě (1 zpráva)
	1
	
	
	Vrchní úředník
	500-1500

	Pradlena - 10 ks oblečení
	1
	
	
	Zbrojíř
	250

	Vozka s vozem za 1 míli
	1
	
	
	
	


Vybavení nestandardní

Jedná se  převážně o vybavení vyrobené ze vzácných kovů (stříbro, zlato a kovy fantastického světa), vyznačuje se hlavně markantně zvýšenou cenou, úměrně sníženou dostupností a také některými abnormálními vlastnostmi. Tohle vybavení je pro lidi na úrovni.

Předměty ze vzácných kovů

Stříbro

Stříbrné předměty  jsou přibližně 10krát dražší než jejich obyčejné protějšky. Předměty vyrobené ze stříbra mají samy o sobě MX=0, snesou zlepšení pomocí Run do MX=+100, Alchymií do MX=+300 a zlepšení pomocí Artefaktu duše do MX=+100. Stříbrné zbraně a zbroje jsou zatíženy postihem –1 do útoku, obrany, průrazu, zranění, iniciativy a zbroje a navíc podléhají zkáze pokud jsou užity proti zbraním standardním (ocel je tvrdší než stříbro). Na druhou stranu existují tvorové extrémně alergičtí na stříbro. 

Dostupnost: –3%.

Zlato

Zlaté předměty jsou asi 100krát dražší než jejich obyčejné protějšky. Předměty vyrobené ze zlata mají samy o sobě MX=0, snesou zlepšení pomocí Run do MX=+200, Alchymií do MX=+400 a zlepšení pomocí Artefaktu duše do MX=+400. Zlaté  zbraně a zbroje se prakticky nevyrábějí, protože jsou zatíženy postihem –3 do útoku, obrany, průrazu, zranění, iniciativy a zbroje a navíc podléhají zkáze pokud jsou užity proti zbraním standardním a dokonce i stříbrným. 

Dostupnost: –5%.

Nejlepší lidská ocel

Ocelové předměty bývají 5krát dražší než jejich železné protějšky. Samy o sobě mají MX=0 a snesou zlepšení pomocí Run do MX=+50, Alchymií do MX=+50 a zlepšení pomocí Artefaktu duše do MX=+150. V boji jsou užitečné, zbraně mají  bonus +1 na útok, obranu, průraz, zranění a iniciativu, zbroje mají o 1 vyšší hodnotu zbroje a o 1 nižší postih do iniciativy a štíty o 1 větší obranu a zbroj. Dostupnost: –10%.

Elfí ocel

Je dražší než stříbro (20krát dražší než „normální“ železné předměty). Sama o sobě není magická (nelze zničit anti-magickým útokem), ale chová se jako magická s MX=100 (zraňuje příšery zranitelné pouze magickými zbraněmi, může zničit magický předmět…), snese úpravu pomocí Run do MX=+300 a Alchymií do MX=+500, nelze zlepšit pomocí Artefaktu duše. Zbraně, zbroje a štíty mají bonus +2 k bojovým atributům (útok, obrana, průraz, zranění, iniciativa, zbroj). 

Dostupnost: –25%.

Trpasličí ocel

Vyvažuje se zlatem tzn. 100krát dražší než normálně. Stejně jako elfí není magická, ale „má MX=200“. Runami do MX=+400, Alchymií lze vylepšit do MX=+600, nelze zlepšit pomocí Artefaktu duše. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +3. 

Dostupnost: –40%.

Mithril

Vzácný kov jehož cena je 500krát vyšší než cena železa. Není magický, ale má „MX=300“. Lze vylepšit Runami do MX=+400, Alchymií do MX=+400 a Artefaktem duší do MX=+400. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +4. Všechny věci vyrobené z mithrilu jsou neobyčejně lehké, mají 1/3 váhy normálního předmětu. Mithrilové zbroje  se chovají jakoby měli o 1 nižší kategorii zbroje. 

Dostupnost: -60%.

Adamatin

Kov střední  třídy mystické metalurgie, 2000krát dražší než železo. Nemagický s „MX=600“. Lze vylepšit Runami do MX=+500, Alchymií do MX=+800 a Artefaktem duší do MX=+600. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +5. 

Dostupnost: –70%.

Meteorická ocel

Vzácná hlavně proto, že se získává z padajících hvězd. Cena je 10000krát vyšší než cena pozemského železa. Nemagická s MX=500. Lze vylepšit Runami do MX=+800, Alchymií do MX=+1000 a Artefaktem duší do MX=+1000. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +6. 

Dostupnost: –80%.

Křišťálová ocel

Nenechte se zmást názvem, jedná se snad o nejkvalitnější kov ve vesmíru, pojmenovaný kvůli své skoro průhlednosti. Na celém světě se vyskytuje snad deset exemplářů nějakého předmětu s křišťálové oceli. Občas se však najde další a šťastný nálezce se náhle stane velmi bohatým (a rychle taky mrtvým). Křišťálová ocel je přibližně 50000krát dražší než prosté železo. Je nemagická s MX=600. Lze vylepšit pomocí Run do MX=+1000, Alchymií do MX=+1400 a pomocí Artefaktu duší do MX=+1000. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +7. 

Dostupnost: –150%.

Půlnoční ocel

Lepší než křišťál,  lepší než meteor, lepší než mithril, jen dvě chybičky táhnou půlnoční ocel k zemi. Zaprvé není schopna snést standardní Alchymii a zadruhé není schopna snést sluneční světlo (v případě kontaktu s jedním či druhým se okamžitě rozpadne na prach). Půlnoční ocel je 2000krát dražší než železo. Je magická s MX=800. Lze ji vylepšit Runami do MX=+1000 a Artefaktem duší do  MX=+1500. Zbraně, zbroje a štíty mají k bojovým atributům bonus +8. 

Dostupnost: –90%.

Dwimerit

Kov používaný hlavně v slitině s mithrilem jako speciální „neutralizátor magie“. Pokud přijde do styku s magickým a dokonce i anti-magickým tvorem nebo předmětem, začne vyzařovat opačný magický pól a tím vyřadí z činnosti magický či anti-magický potenciál tvora nebo předmětu. Jinými slovy: při styku s magickým (či anti-magickým) nebo magicky aktivním (či anti-magicky aktivním) tvorem nebo předmětem automaticky potlačuje veškeré jeho magické schopnosti a anuluje také případné poruchy okolního magického pole po dobu kontaktu tvora/předmětu se slitinou (učiní daný předmět/tvora nezjistitelným pro Detekci magie). Toto potlačování je pro živé a magické tvory extrémně nepříjemné, slabší mohou padnout na místě, silnější to jen rozlítí. Protože je tato slitina velmi křehká, používá se pouze pro výrobu speciálních pout pro kouzelníky či jako jakési přepínače pro magické předměty (teď je ten meč absolutně nemagický, ale když odstraním ten dwimeritový kroužek na jílci tak uvidíte), nehodí se k výrobě zbraní a zbrojí. Slitina je 5000krát dražší než obyčejné železo. Dostupnost: –70%.

Vzácná dřeva

Mlhovinové dřevo

Extrémně vzácné dřevo vyhledávané těmi nejbohatšími umělci a zbrojíři světa. Jeho hlavní zvláštností je fakt, že po 2 týdny od odseknutí lze toto dřevo tvarovat pouhou myšlenkou (po uplynutí oněch dvou týdnů dřevo „zatuhne“ a je prakticky neopracovatelné). Celá staletí si zachová svou pružnost a pevnost. Je neuvěřitelně lehké, všechny předměty z něj mají poloviční hmotnost oproti standardu. Je také naprosto ideální pro absorbci magie a proto se  používá na výrobu velmi kvalitních (a hlavně velmi kouzelných) luků, štítů, bojových holí atd. Tyto věci mají o 2 lepší parametry než věci obyčejné. Má vlastní MX=500 a lze vylepšit pomocí Run do MX=+500 a Alchymií o MX=+1000. Je 1200x dražší než obyčejné dřevo.

Dostupnost: –50%.

Entí dřevo

Využívá se výlučně na výrobu štítů, holí aj., nepoužívá se na výrobu luků (na to je příliš nepoddajné). Na pohled vypadá jako obyčejné dřevo dubové, ale Entí dřevo žije svým vlastním životem. Po správné úpravě je takřka nezničitelné a se svým nositelem udržuje jakýsi pseudotelepatický kontakt, doslova čte myšlenky majitele a vykoná potřebné akce rychleji než by to dokázalo „pomalé“ nervové spojení (tato vlastnost je velmi žádaná). Nezřídka se stává, že si zbraň zachová něco ze své osobnosti (osobnosti Enta) a se svým majitelem telepaticky komunikuje (pokec se štítem z Entího dřeva může být fakt vzrůšo). Entí dřevo lze zničit pouze zbraněmi s MX vyšším než 1000, útok a obrana zbraní a štítů z Entího dřeva je o 5 vyšší, zranění popř. průraz má bonus +4. Entí dřevo pojme vylepšení Runami do MX=+400 a Alchymií až o MX=+400. Je 1000x dražší než věci z obyčejného dřeva.

Dostupnost: –40%.

Ostatní

Gryfí peří

Používá se na výrobu pernatých amuletů a plášťů. Využitelné jsou výhradně letky. Jeden brk snese vylepšení pomocí Alchymie o MX=+10, pokud je více per spojeno v jeden celek, úměrně s jejich počtem narůstá možnost vylepšovat. Amulet pojme až 10 per, pláště se skládají z 100-200 kusů (a jsou pekelně drahé). Jedna letka obvykle stojí 500 st. 

Dostupnost: –35%. 

Baziliščí kůže

Je užívána při výrobě kvalitních kožených zbrojí a plášťů, výjimkou však nejsou ani oděvy pro zazobance. Baziliščí kůže je nesmírně lehká, předměty z ní vyrobené mají poloviční hmotnost oproti standardu a mnohem kvalitnější než kůže obyčejná, +1 zbroj. Bez problémů také pojme jisté množství magie, lze vylepšit pomocí Run do MX=+200, Alchymií do MX=+300 a pomocí Artefaktu duše o MX=+200. Mezi další přednosti patří bezesporu překrásný vzhled a naprostá nepromokavost. Je 100x dražší než kůže normální. 

Dostupnost: -30%.

Kůže chameleóna (obřího)

Tato kůže si zachovává i po smrti chameleóna svou schopnost měnit barvy podle prostředí. Často se z něj vyrábí zlodějské oblečení nebo pláště. Nositel má v obleku bonus k Plížení +50%, pokud užívá pouze plášť, bonus je poloviční. Lze ji vylepšit Runami do MX=+400, Alchymií do MX=+100 a Artefaktem duše do MX=+500. Je 150x dražší než obyčejná kůže.

Dostupnost: -45%.

Jednorožčí kůže

Je velmi těžké sehnat kůži jednorožce, protože zabíjení těchto ušlechtilých zvířat je všeobecně tabu. Už jen pouhé vlastnictví takovéto kůže může člověku přinést nepříjemnosti (typu sekání hlavy, lámání v kole, upalování…). Vesměs lze nalézt pouze u vyloženě zlých charakterů. Kůži jednorožce můžete vylepšit pomocí Run na slušných MX=+2000 a Alchymií až na MX=+1000. Je 5000x dražší než klasická kůže. 

Dostupnost: -75%.

Dračí šupiny

Jsou mnoha velikostí a barev. Ty nejmenší se používají na výrobu přileb, plášťů aj., středně velké pak na šupinové a destičkové zbroje a z těch největších lze vyrobit kvalitní štíty. Dračí šupiny jsou dost lehké, předměty z nich vyrobené mají poloviční hmotnost oproti standardu (vyjma plášťů) a velmi kvalitní, zbroje a štíty z nich vyrobené mají o 10 lepší zbroj. Pojmou také jisté množství magie: Runy MX=+700, Alchymie MX=+500 a Artefakt duše MX=+500. Považuje se za velmi nerozumné promenádovat se v něčem takovém před drakem. Obvykle jsou předměty z dračích šupin 4000x dražší než obyčejné a poněkud nedostupné. 

Dostupnost: -75%.

Rohovina

Jedná se o dosti kvalitní materiál pro výrobu luků. Používají se rohy všech možných zvířat. Zvyšuje Přesnost o 10%, průraz a iniciativu o 2. Runami lze vylepšit do MX=+150. Je 10x dražší než klasické zbraně. 

Dostupnost: -15%.

Slonovina

Vlastně je to nejkvalitnější druh rohoviny a taky se používá výhradně k výrobě luků. Bonusy jsou: Přesnost +15%, průraz a iniciativu +3. Lze vylepšit Runami do MX=+250, Alchymií do MX=+200 a Artefaktem duše do MX=+100. Je 50x dražší než standardní zbraně. 

Dostupnost je –25%.

Jednorožčí roh

Poslední druh rohoviny, nejvzácnější ze všech. Stejně jako odnětí kůže i ztráta rohu způsobí smrt jednorožce. Lze však použít i roh uhynulého jedince a proto není vlastnictví rohu nic strašného. Vlastnictví luku z takového rohu stojí zato. Bonus do Přesnosti je +25% a do průrazu a iniciativy +5. Má základní MX=500 a lze ho Runami vylepšit do MX=+1500 a Alchymií taktéž do MX=+1500 ! Je 5000x dražší než klasické luky. 

Dostupnost: -60%.

Boj

Bez boje by byl život dobrodruha nudný a „nedobrodružný“. Než se vrhneme do žáru bitev (ať už na meče, luky či kouzla) musíme si objasnit některé základní pojmy:

Životy: 
Každá část dobrodruhova těla (hlava, trup, dvě ruce, dvě nohy) má určitou výdrž, která určuje jak velké zranění způsobí zlomení/odseknutí (a všechny ekvivalenty) končetiny nebo bezvědomí/smrt postavy (v případě trupu nebo hlavy). Tato výdrž je určena počtem „životů“ v dané části těla. Nezraněná postava má v každé části Odolnost+Bonus Síly „Aktivních životů“ (pokud máte za sílu postih, přičítáte si 0). Jakmile v dané části těla není žádný aktivní život, je daná část těla vyřazená (nejčastěji zlomená) a tedy nepoužitelná. Bez patřičné dovednosti (Potlačení bolesti) znamená vyřazení jedné části těla vyřazení postavy. Každá část těla dále obsahuje „pasivní životy“, ty jsou rovny polovině aktivních životů (zaokrouhleno dolů) a určují výdrž dané části před tím než je definitivně „zabita“ (nemagickými prostředky nevyléčitelné zranění…). Pasivní životy se začínají odečítat ve chvíli, kdy nezbývají žádné Aktivní životy (v dané části těla). Ve chvíli kdy v dané části není jediný pasivní život nastává likvidace dané části popř. smrt postavy. 

Životy se odečítají u každé části těla zvlášť, nezávisle na ostatních částech.

Útok: 
Nebo taky útočné číslo. Určuje jak snadno postava zasáhne svůj cíl. K útoku se přičítá 1k10. Pokud je útok větší než obrana, obránce je zasažen.

Obrana:
Schopnost postavy vykrýt nebo se vyhnout útoku, který je na ni veden. Základem obrany je Bonus Obratnosti+boj beze zbraně+obrana zbraně+štít. 

Při obraně před vrhací zbraní se vynechává obrana zbraně (většinou, viz Meče a Tyčové zbraně). 

V obou případech se ještě přičítá 1k10.

Pokud je obrana alespoň stejně velká jako útok, útok byl neutralizován.

Průraz: Schopnost zbraně proniknout zbrojí. V případě zbraní na blízko (ne tupých) a vrhacích zbraní se k průrazu přičítá Bonus Síly a 1k10, střelné zbraně si přičítají jen 1k10. Průraz, aby uspěl musí být vyšší než zbroj, při shodných hodnotách útok neprojde. Tupé zbraně neproráží (rovnou zraňují), ale od zranění jimi způsobených se odečítá polovina zbroje. 

Zbroj: 
Někdy též Kvalita zbroje (zkratka KZ). Schopnost zbroje nepropustit úder zbraní. Jestliže je útok veden jinou než tupou zbraní, ke zbroji se přičítá 1k10.

Zranění: Ukazuje jak velké zranění zbraň způsobí. U zbraní na blízko a vrhacích se přičítá/odčítá bonus/postih za sílu. Každá zbraň způsobuje zranění alespoň 0-1.

Délka: 
Neurčuje faktickou délku zbraně, pouze ukazuje náročnost zbraně z důvodů prostoru a taktickou výhodu oproti  zbraním kratším.

Postih do iniciativy: Ukazuje o kolik daná zbraň snižuje iniciativu postavy při každém útoku. Žádná zbraň (sebemagičtější) nemůže mít postih jiný než záporný či nulový.

Přesnost: pouze u střelných zbraní. Udává kolik procent ze základní šance postavy na zásah se počítá jako faktická pravděpodobnost zásahu.

Dostřel: Označuje účinný dostřel střelné zbraně. Mistři v oboru jsou schopni střílet daleko za Dostřel (viz. Dovednosti).

Bojové kolo: 
Časová jednotka užívaná v boji. Je relativní, označuje dobu, za kterou se vystřídají všichni účastníci boje a následuje nový rozhoz na iniciativu (to je ihned poté co jedenkrát jedná tvor s nejnižší iniciativou).
Akce: 
Za akci je považován jeden bojový úkon postavy v rámci bojového kola. Akce můžeme rozdělit na útočné a obrané. Počet útočných akcí k nimž je postava oprávněna v rámci jednoho bojového kola je určen iniciativou postavy a její dovedností X násobné útoky/sesílání. Počet obraných akcí je udán dovedností Vícenásobné obrany.

Boj jako takový probíhá prostě:

1. Každý účastník boje na začátku kola určí svou iniciativu. Typ iniciativy zvolíte na začátku kola. Případná změna typu iniciativy v průběhu jednoho bojového kola je možná a je popsána níže, viz. Změna iniciativy.  

Ke své iniciativě (bojové,střelecké nebo magické záleží na tom co chce postava dělat) přičtete 1k10.

2. Postava s nejvyšší iniciativou začíná, postava s nejnižší iniciativou jedná jako poslední (pokud ještě žije), jedná pouze jednou a po její akci začíná nové kolo. Postava, která je zrovna na řadě může udělat prakticky cokoliv (co se dá stihnout do 5 vteřin), nejčastější činnosti jsou však útok, kouzlení nebo ústup.

3. Po úspěšném útoku následuje test průrazu a v případě opětného úspěchu se hodí na zranění, které je způsobeno cíli. Při střelbě se procentuelním hodem ověří zásah, poté průraz a nakonec se určí zranění. Při kouzlení se jedno kolo vyvolávání počítá jako jeden útok. Pokud se postava rozhodne pro ústup z boje na blízko, ještě v tomto kole je pod útokem poté již je z dosahu soupeře.

Boj beze zbraně

Boj beze zbraně bývá velmi zoufalým počinem a většinou končí tragicky. Často se však využívá v hospodských bitkách a tak musí být pravidla i na něj. Pro boj beze zbraně platí stejná pravidla jako pro boj se zbraní s délkou 1. Ruce fungují stejně jako tupá zbraň s útokem obr+7 a obranou +7, zranění je rovno bonusu za sílu + 1/2 rozdílů zbrojí. V případě kopů se počítá útok o+5, dvojnásobek bonusu za sílu (polovina postihu) a –5 do iniciativy. Pokud je výsledné zranění záporné kvůli rozdílu zbrojí, je zraněna útočníkova ruka (nebo noha).
Pro vylepšení šancí při boji pěstmi se používají boxery popř. se lze naučit různé zápasnické a „kung-fu“ fintičky (popsané v rozšířeném boji beze zbraně).

Pozor, bonus do obrany uvedený při boji holýma rukama je zrádná věc. Pokud se ubráníte jen díky tomuto bonusu, skutečně se vám podařilo odblokovat smrtící čepel protivníka…svýma vlastníma rukama. Což není zdraví nejprospěšnější úkon a nemáte-li paže chráněny nějakým odolným materiálem (odolnějším než kůže), je amputační scénář až nepříjemně pravděpodobný. Klasicky se provede test Průrazu a Zranění (zasažena je jen jedna ruka).

Tabulka boxerů


Boxery jsou jednoruční zbraně délky 1. Bonus do útoku, obrany a zranění máte jako při boji beze zbraně (v případě Tygřích zubů máte i bonus do průrazu, ten je roven bonusu do zranění).

	Zbraň
	út
	pr
	Zr
	in
	Váha
	sil
	obr
	cena

	Lehký boxer
	obr+12
	-
	4+1k6
	-1
	0,2
	6
	-
	5

	Trnitý boxer
	obr+10
	-
	9+1k6
	-2
	0,4
	12
	-
	12

	Těžký boxer
	obr+8
	-
	14+1k6
	-3
	0,6
	18
	-
	14

	Tygří zuby
	obr+12
	0
	2k6
	-1
	0,2
	-
	5
	18


Boj s více než jednou zbraní

Myslí se tím boj např. dvěma krátkými meči nebo třeba dýkou a tesákem. Ano i takto lze bojovat a boj dvěma jednoručními zbraněmi přináší jistá omezení i výhody. Předně, zároveň lze bojovat jen zbraněmi jednoručními jejichž součet délek nepřesahuje 8. Štít lze použít pouze připevněný na předloktí. Postihy do iniciativy se sčítají, stejně tak se sečte obrana zbraně držené v dominantní ruce (u praváka je to pravá ruka u leváka levá) se čtvrtinou obrany zbraně držené v ruce vedlejší. Při útoku si může postava vybrat, kterou zbraní zaútočí a pokud zbraně při útoku střídá (jednou útočí levou podruhé pravou rukou) počítá si o 3 nižší Xnásobné útoky.

Boj v pasivních životech

Je možný pouze za pomoci dovednosti Potlačení bolesti. Jestliže postava tuto dovednost neovládá, ve chvíli kdy jí z některé části těla zmizí všechny aktivní životy upadá bolestí do bezvědomí nebo je alespoň neschopna kloudnější akce (záleží na odolnosti postavy a PJ). Pokud postava přijde i o Pasivní životy (daná část těla je odseknuta) může dál bojovat jen pokud hodí Potlačení bolesti/2; postihy v takovém případě lze logicky odvodit (bez ruky nemůžete používat obouručák, bez nohy toho moc nenachodíte) a je jasné, že nevydrží bojovat dlouho (málokdy víc jak Odolnost/2 kol).

Boj v sedle

Probíhá stejně jako na zemi, s tím rozdílem, že jezdec obdrží při rozjezdu (aspoň 20m) bonus do Bojové iniciativy, útoku, průrazu a zranění +3. Používá-li jezdec zbraň, která sráží, má ke sražení bonus +30% a zároveň mizí podmínka zásahu do konkrétní části těla. Pokud bojuje bez rozjezdu započítává si pouze bonus k útoku a průrazu +1. Do obrany si v obou případech nezapočítává Bonus obratnosti. Zbraně tyčové bodné (s ostrým koncem) mají při rozjezdu bonus +5 místo +3 a jsou použitelné zároveň se štítem. Dřevec má tento bonus +8 a bonus +50% na sražení místo klasických +30%. Abyste tyto bonusy opravdu získali musíte hodit Jezdectví. Postava bez jezdectví má naopak postihy -4 útok (-50% zásah) a iniciativu a o nějakém rozjezdu a sražení nemůže být ani řeč.
Boj s neviditelnými a boj ve tmě

Pro tento případ doporučujeme naučit se Slepý boj/střelbu. Pokud totiž uspějete bojujete úplně bez postihů. V případě neúspěchu, nebo pokud tento způsob boje vůbec neovládáte, máte postihy 15 do útoku a obrany a střelba jde automaticky vedle. Stejná pravidla platí i pro boj ve tmě. Pokud je soupeř navíc neslyšitelný máte u hodu na Slepý boj postih 20% a v případě neúspěchu jsou celkové postihy 20 útok i obrana. Střílet poslepu na  nehlučný cíl nelze (pokud není statický a vy ho předtím neviděli).

Extrémní poškození

Za extrémní poškození se označuje odseknutí, či destrukce části těla. K této nešťastné záležitosti dochází při utrpění masivního zranění. A proč se tím vůbec zabývat? Hlavně proto, že tělo se zničeným trupem, či hlavou nelze nijak oživit. Navíc se sem tam hodí vědět, co ta či ona strašlivá rána způsobila. K Extrémnímu poškození dojde ve chvíli, kdy zasažená část těla přijde o všechny pasivní životy a utrpí ještě určité zranění navíc. Toto „nutné“ zranění se odvozuje od odolnosti zasaženého a typu poškození jež utrpěl:

	Typ zranění
	Zranění navíc k utrpění EP

	Sečné
	+1

	Tupé
	+1*Odolnost

	Bodné
	+3*Odolnost

	Ohnivé
	+1*Odolnost

	Vzdušné/Úderem
	+2*Odolnost

	Vodní/Chladem
	+2*Odolnost

	Energetické
	+3*Odolnost

	Nekromantské
	+3*Odolnost


Krvácení

Pokud postava utrpí jednou ranou bodnou či sečnou zbraní zranění za 5 a více životů, začne krvácet. Krvácející postava ztrácí Zranění/5 životů za směnu od všech částí těla, pokud krvácí z více částí těla úměrně tomu se zvýší i ztráta životů.

Tupé zbraně způsobí krvácení pouze odeberou-li ranou z dané části všechny zbývající aktivní životy. 
Míření

Snažíte-li se v průběhu boje někoho zasáhnout, prostě zaútočíte a váš úder projde tam, kde je soupeřova obrana nejslabší (pokud se vůbec trefíte). Z toho vyplývá, že místo zásahu je čistě náhodné (zasaženou část těla určí hod kostkou nikoli útočník). Stejně tak při střelbě na cíl zamíříte na postavu nepřítele ne na konkrétní část těla (a místo zásahu je opět náhodné).

Může ovšem nastat situace, kdy je životně důležité zasáhnout přesně a nic nenechávat náhodě (např. útok na nejméně obrněnou část těla nebo doražení zraněného protivníka). Samozřejmě to lze udělat, ale pro obránce bude jednodušší mířený úder odrazit (při boji zblízka) a útočník bude muset mířit na menší cíl (při střelbě). To se projeví postihy do Útoku a Zásahu útočníka. 

Přesné hodnoty určuje tabulka.

	Část těla
	Zblízka
	Střelba

	Trup
	-2
	-20%

	Noha
	-3
	-30%

	Ruka
	-4
	-40%

	Hlava
	-5
	-50%


Nulový atribut

Klesne-li některý fyzický atribut postavy na nulu, nešťastník umírá (příčiny se různí). Je-li nulový atribut psychický, postava zešílí.

Nulová iniciativa

Pokud se stane, že v bojovém kole máte nulovou nebo zápornou iniciativu, nejste v daném kole oprávněni k útočné akci (můžete se však bránit). V kole následujícím si pak přičítáte hod 1k10 k iniciativě, kterou jste měli na konci předešlého kola. Ve chvíli, kdy vás vaše iniciativa oprávní k útočné akci, jednáte a v následujícím kole si již opět počítáte plné postihy do iniciativy.

Různá délka zbraně


Jestliže jeden z účastníků souboje má delší zbraň (rozdíl délek musí být alespoň 3), musí se útočník s kratší zbraní dostat do blízkosti obránce předtím, než jej může přímo napadnout. To je možné dvěma způsoby. Buďto využije jednoho svého útoku, který bude zatížen postihem 5 do Útoku, a pokud uspěje, má nepřítele na dosah (přitom však nezpůsobí žádnou újmu). Nebo úspěšně použije jednu z těchto obraných akcí: Krytí dominantní rukou, Krytí vedlejší rukou, Patovka (podrobnosti jsou popsány v Obraných fintách).

Delší zbraně však zase nejsou vhodné k boji na krátké vzdálenosti. Tato nevýhoda se projeví ve chvíli, kdy se protivník s kratší zbraní dostane dostatečně blízko k soupeři na to, aby mohl provést útok. Bojovník s delší zbraní pak obdrží postih -3 k Útoku a Obraně za každé 3 celé body rozdílu délek jeho a protivníkovi zbraně.
Pokud se bojovníkovi s delší zbraní povede zasáhnout svého soupeře (stačí úspěšný Útok, nemusí dojít k žádnému zranění), je tento „sražen do patřičných mezí“ (nemusí jít vždy o sražení, může se jednat např. o úhybný manévr). Válečníkovi s delší zbraní zmizí postihy do Útoku i Obrany a „kratší zbraň“ opět musí provést přibližovací manévr.

Omezení volného prostoru kolem bojujících má na všechny účastníky boje stejný vliv, jako boj se soupeřem s kratší zbraní na „kontaktní vzdálenost“ (jediný rozdíl činí skutečnost, že takovéhoto soupeře nemůžete nijak „srazit“). Půl metru volného prostoru se „chová“ jako soupeř se zbraní délky 1, metr prostoru odpovídá délce zbraně 4 a dvoumetrové volné prostranství odpovídá délce zbraně 7.

Příklad:  Toruviel nikdy neměl rád velké zbraně a tak se naučil mistrně ovládat nože, zákeřné čepele vlastní vrahům. Nyní je ve svízelné situaci, čelí protivníkovi s širokým mečem (délka 5) a jeho dlouhé nože (délka 2) se ukazují jako nedostatečné k tomu, aby se dostal soupeři na kůži (rozdíl délek je 5-2=3). Navíc na pomoc prvnímu ozbrojenci přibíhá druhý, tentokrát ozbrojený kopím (délka 9). Toruviel se rozhodne jednat a zaútočí s úmyslem se dostat protivníkovi na kůži (útok zatížený postihem -5). Útok je úspěšný, Toruviel se dostane do kontaktní vzdálenosti se svým soupeřem, využije jeho zaváhání a zaútočí znovu, tentokrát z bezprostřední blízkosti  (PJ hráči oznámí, že jej jeho Iniciativa opravňuje k druhému útoku). Zaskočený protivník má problémy se efektivně bránit na tak krátkou vzdálenost (postih -3 k Útoku i Obraně) a záhy padá k zemi, ruce svírající proseknuté hrdlo. To už se ale Toruviel musí bránit bleskovému útoku kopiníka a tak tak uniká několikanásobnému bodnutí. Jakmile se dostane ke slovu, nezaváhá a opět se pokusí o přiblížení k soupeři (útok s postihem -5), což se mu také podaří (konec kola, následuje rozhoz na Iniciativy). Pohotový kopiník se nenechá zaskočit a bleskově zaútočí. Navzdory nemalým nepříjemnostem způsobeným blízkostí soupeře (-6 Útok a Obrana) zasáhne Toruviela do ramene (šťastný hod) škaredě jej poraní a srazí zpět (zmizí jeho postihy do Útoku i Obrany). Navíc využije zaváhání poraněného elfa a bodne znovu. To už je ale Toruviel připraven, bezchybně zachytí hrot kopí pravou čepelí, odblokuje jej (úspěšné Krytí dominantní rukou, přeruší soupeři X násobné útoky,  dostane se tak k akci a znemožní mu bránit se zbraní), nakročením se přiblíží k téměř bezbrannému muži a prudkou ranou mu schová levou čepel mezi žebra.

Paladin Fortunatus bojuje svým mohutným obouručákem (délka 8) ve stísněné chodbě. Po obou stranách má pouze něco kolem půl metru volného prostoru a tak je zatížen stejnými postihy jakoby bojoval na kontaktní vzdálenost proti muži se zbraní délky 1. Jeho postih je tedy -6 k Útoku i Obraně. 

Shodná iniciativa

V případě střeleckého nebo magického (nebo jejich kombinací) souboje oba účastníci provedou útoky prakticky zároveň, vyhodnotí se oba útoky, nebere se v úvahu případné zabití jednoho z účastníků (dost dobře se mohou zabít navzájem). Pokud jde o boj zblízka, opět oba útočí zároveň ale útoku protivníka se brání jako při boji beze zbraně (nestihnou se krýt svou zbraní).

Skládání zbrojí

Zbroje popsané v oddíle Bojové dovednosti nelze skládat (tzn. nemůžete si vzít např. turnajovou zbroj a pod ni kroužkovou košili a tím si zlepšit zbroj). Hlavní důvod je ten, že zbroje 4. a 5. kategorie již skládané jsou. Pokud ale skládáte zbroj fyzickou s magickou, obě hodnoty se sčítají (není-li uvedeno jinak).

Škrcení

Občas se naskytne situace, kdy je výhodné někoho přidusit. Než započnete přiškrcovat kyslíkový uzávěr svého soupeře, musíte mu úspěšně skočit po krku: Provedete standardní útok beze zbraně mířený na hlavu, pokud jste zasáhli, nezraníte ale nasadíte škrtící držení (nebo jak to nazvat). Pokud je škrtící alespoň stejně silný jako škrcený, nemá oběť šanci se vysmeknout. Jestli  je ale škrcený silnější než útočník, má slušnou šanci vykroutit se ze sevření. Každé kolo škrcení si oba (škrtitel i škrcený) hodí 1k10 a přičtou svou sílu, ve chvíli kdy škrcenému takto padne vyšší číslo vysmekl se. 

Postava škrcená Odolnost/2 kol upadá do bezvědomí (a už se nemůže bránit), pokud škrcení trvá Odolnost oběti kol, oběť umírá.

Pokud postava nedýchá dobrovolně (zadržuje dech, potápí se…), vydrží to dvakrát déle tedy Odolnost kol, pak se nadechne. Hodí-li Charisma% dokáže nedýchat dalších Odolnost/2 kol, poté však upadne do bezvědomí a je-li jí zabráněno dýchat další Odolnost/2 kol, umírá.

Příklad: Toruviel (Síla 18) jako každý správný vrah číhá ve stínech. Když jeho oběť, strážný Max zvaný Šílený (Síla 17, Odolnost 16), nic netušíc kolem něj znovu projde, Temný elf zaútočí jako had. Tiše přiskočí a Maxovi se kolem hrdla sevřou vrahovy prsty (protože byl útok veden překvapivě zezadu, není třeba ověřovat zásah). Max se nemůže sám ze sevření vyprostit (kdyby byla jeho síla alespoň 18, házel by si v každém kole na osvobození a měl by tak slušnou šanci uniknout). Je tedy bezmocný a pokud mu někdo nepřiběhne na pomoc upadne za 8 kol do bezvědomí…a pokud jej bude Toruviel škrtit dalších 8 kol, Max zemře.

Wensecie (Odolnost 20) spadla z útesu do jezera…neumí plavat a těžká zbroj jí táhne ke dnu. Její přítel Toruviel (odolnost 16) je na druhou stranu dobrým plavcem, viděl, že spadla do jezera a sám se vrhl za ní do vln. Pod hladinou je tma, naštěstí je voda čistá a tak Temný elf vidí dobře (Super-noční vidění). Ale i tak mu trvá dlouho (celých 9  kol), než nalezne Amazonku stále marně bojující o život a chce jí pomoci na hladinu. Wensecii se však noha zaklínila pod kamenem…V dalším kole amazonka ztratí vědomí a bezvládně klesne na dno (PJ rozhodl, že topení se přivede bezvědomí stejně rychle jako Škrcení, tedy za 20/2=10 kol), Toruviel se snaží ji vyprostit a po dalších 6 kolech se mu to téměř podaří, musí však podstoupit test Charismatu (už nedýchá 16 kol). Neuspěje a okamžitě zamíří k hladině, aby se nadechl (to mu zabere další 4 kola). Ihned se znovu ponoří a jelikož už ví kde hledat, najde Wensecii rychle (další 4 kola), vyprostí ji a s těžkým nákladem zamíří k hladině. Bude muset napnout všechny síly, protože Wensecie za 6 kol zemře (od chvíle kdy upadla do bezvědomí již nebojuje, situace je tedy stejná, jakoby nedýchala dobrovolně). Snad se oba co nejdříve vynoří nad hladinu…

Více útoků na jeden cíl v jednom kole

Každá postava se brání jen určitému počtu útoků za kolo. Pokud jsou již její obrany „vyčerpány“ postava se už nemůže bránit zbraní. Pokud má ale kolem sebe dostatek prostoru (záleží na PJ) může se pokusit alespoň odskočit. Jednoduše si hodí na obranu bez bonusů za zbraň a štít, tím získá své obrané číslo na zbytek kola (takto se brání i v případě, že útoky nechce krýt zbraní/štítem). Kterýkoliv útok nižší než tato obrana se automaticky mine účinkem. Postava se tímto úhybným manévrem může dostat z dosahu soupeřů (nebo nemusí pokud nechce) což ji dá alespoň kolo oddychu.

Vstávání

Postava, která je svým protivníkem sražena k zemi se musí před kloudnou bojovou akcí opět postavit na nohy. Toto vstávání bude trvat 1+Kategorie zbroje+Stupeň naložení útočných akcí (za naložení je možno považovat i předmět ležící na postavě). Vstávající postava je velmi snadný cíl protože si do obrany nezapočítává svůj Bonus obratnosti (neohrabaným postavám na druhou stranu nemožnost uhnutí jen prospěje). Ležící, na druhou stranu, se brání buď pouze Bonus obratnosti+Bonus za boj beze zbraně NEBO Bonus obratnosti+Bonus za štít (jak si vybere).

Zranění

Utrpět zranění v boji i mimo něj je velmi nebezpečná věc. Nejenže může bojovník padnout, ale navíc, přežije-li, utrpěné poranění jej zpomaluje a tak přímo snižuje jeho bojeschopnost.

Zraněná postava má postih Zranění/2 k útoku, obraně a iniciativě a Zranění*2% ke všem dovednostem. Tento postih není kumulativní (je stejný ať postava utrpí jakékoliv množství ran) počítá se postih za nejvážnější zranění (největší jednorázovou ztrátu životů) a započítává se okamžitě po utrpění zranění.

Je-li zranění způsobeno bodnou či sečnou zbraní, aplikují se postihy pouze pokud rána způsobila Krvácení a trvají po dobu Krvácení.

Zranění způsobená tupými zbraněmi omezují postavu po dobu Zranění/2 kol.

Zranění způsobená kouzly omezují bojovníka až do odborného ošetření (Léčením zranění nebo kouzly).

Zranění způsobená jedy omezují jedince po dobu působení jedu.

Veškeré postihy lze úplně eliminovat úspěšným hodem na Potlačení bolesti.

Zranitelnost a Nezranitelnost

Pokud bojujete se soupeřem, který je nezranitelný kvůli MX vaší zbraně nezoufejte, vše ještě není ztraceno. Jestliže totiž má vaše zbraň MX alespoň vyšší než nula, budete svého protivníka zraňovat za část svého nominálního zranění. Skutečně způsobené zranění závisí na MX vaší zbraně a míře soupeřovy „nezranitelnosti“: Vezměte hodnotu MX své zbraně a vydělte ji MX zranitelnosti vašeho protivníka. Výsledné číslo (je vždy menší než 1) ukazuje jaká část nominálního zranění bude fakticky způsobena (Rozumné zaokrouhlení je plně v pravomoci PJ).

Změna iniciativy

Typ iniciativy (bojová, střelecká magická), kterou budete v daném kole používat, můžete libovolně změnit na začátku onoho kola. Dle své zvolené iniciativy pak musíte jednat.

Co však dělat, jestliže se v průběhu kola stane něco co vás nutí jednat v rozporu s vaší iniciativou? 

Např. lučištník si na začátku kola hodí na střeleckou iniciativu a v daném kole tedy bude střílet, v průběhu kola se však na něj rozběhne nepřítel a střelec ho svým posledním šípem nedokáže zastavit. Co teď? Střílet už nemůže a je jasné, že jej protivník rozseká ještě v tomhle kole. Ideální by bylo odhodit luk, tasit nůž a bránit se (či zaútočit), to jsou však úkony na bojovou iniciativu, ne střeleckou. Náš střelec tedy bude muset změnit typ iniciativy v průběhu kola.

Takže jak na to? 

Zaprvé, abyste byli schopni změnit iniciativu v průběhu bojového kola, musíte ovládat dovednost X násobné útoky či X násobné sesílání (nebo oboje). Typ iniciativy můžete změnit teprve poté co jste v tomto kole alespoň jednou jednali. Po své akci aplikujte X násobné útoky či sesílání (vyjde vám při jaké iniciativě budete znovu jednat) a oznamte, že měníte typ své iniciativy. 

Pak si hoďte na ten typ iniciativy, který chcete nově použít. Padne-li vám vyšší nebo stejná jako vaše „stará“ iniciativa určená pomocí X násobné útoky/sesílání tak vám gratuluji, protože jste byli schopni změnit typ iniciativy v průběhu kola aniž by vás to nějak zpomalilo, a plynule jednáte při iniciativě určené dovedností X násobné útoky/sesílání (tentokrát již se změněným typem iniciativy).

Je-li vaše nová iniciativa nižší tak je to trochu smůla, zaváhali jste (nebo zpanikařili), což vás připravilo o čas. Jednáte až vám to dovolí vaše stávající iniciativa (a už nezáleží na tom, kolik akcí byste ještě měli s tou starou).

Příklad: Paladin Fortunatus přežil nebezpečný souboj na horské stezce. Nyní je už jiný čas a jiná bitva, Fortunatus třímá v ruce svůj obouruční meč a rozsévá kolem sebe zkázu. Zápolí zrovna s jedním velice šikovným šermířem, když si všimne, že na něj zboku nabíhá další soupeř. Rozhodne se kouzlit. Začíná bojové kolo, všichni zainteresovaní si hodí na Iniciativy, Fortunatovi padne MI (chce kouzlit) 34. Jedná první, jednou rukou pustí jílec zbraně, napřáhne ji proti blížícímu se protivníkovi a vykřikne slovo moci (Telekinetický úder), které nešťastníka srazí k zemi (na tomto místě může do akce zasáhnout PJ, obouruční meč je totiž dosti těžká zbraň a udržet jej v pohotovosti jednou rukou není nijak snadné. Ovšem Fortunatus je jak zkušený, tak dostatečně silný a tak se PJ rozhodne, že komplikace typu „vyveden z rovnováhy těžkou čepelí padající k zemi“ není na místě). Nepřítel se tedy válí v blátě a paladin se chce opět věnovat svému původnímu cíli (musí změnit svou MI na BI). Sníží svou MI o X násobné útoky a všechny příslušné postihy, jeho nová Iniciativa je 22. Nyní si hodí na svou Bojovou iniciativu, padne mu 31. Jelikož je číslo 31 nejen rovno, ale dokonce větší než 22, Fortunatus nezaváhal a po svém soupeři je schopen seknout s BI 22. Pokud by mu nějakým nedopatřením padla BI dejme tomu 18 (Což nemůže, ale čistě teoreticky), Fortunatus by zaváhal a promeškal svou oprávněnou akci, jednal by až s BI 18. Jestli je paladinův protivník dostatečně rychlý (má BI větší než 22), zastihne Fortunata nepřipraveného a bude jej moci napadnout, aniž by se musel obávat čepele obrovské zbraně.

Útočné a obranné finty

Jedná se o různé bojové manévry užívané k vylepšení útočných či obraných vlastností bojovníka. Většinou se jedná o šermířské finty a tak ne všechny manévry lze provádět se všemi druhy zbraní. 

U každé akce je uveden její název, kolik útoků popř. obran zabere, její požadavky na výcvik postavy, efekt na bojové parametry postavy a „jak to asi vypadá“. Není-li uvedeno jinak, opravy k útoku, průrazu a zranění u útočné akce nejsou kumulativní (nesčítají se s opravami jiných útočných akcí) a platí pouze v průběhu dané akce, zatímco opravy obrany platí po zbytek kola a jsou kumulativní (sčítají se dokud neskončí kolo). U obraných akcí je poměr trvání platnosti opačný.

Útočné akce

Výpad

Trvání: 1 útok

Efekt: +6ú, -5o, +2pr, +4zr

Požadavky: 1.stupeň  výcviku se zbraní

Lze použít pouze při boji špičatou zbraní (meč, kopí, dýka…). Útočník provede klasický výpad s cílem bodnout protivníka.

Útok z otočky

Trvání: 2 útoky

Efekt: -8o, +7pr, +8zr

Požadavek: 1.stupeň výcviku se zbraní

Znám také jako „Dokončovák“. Útočník se otočí o 360( aby nabral dostatečnou sílu pro velmi silný úder.

Bodnutí vzad
Trvání: 1 útok

Efekt: -6ú, -3o, -2pr, +3zr

Požadavek: 3.stupeň výcviku se zbraní+Slepý boj

Znám také jako „Zadovka“. Efektní, avšak ne příliš efektivní způsob jak se zbavit nepřítele za sebou a  přitom nespouštět oči z nepřítele před sebou. Lze použít pouze s meči délky 5-7. Útočník bodne zbraní vzad těsně podél vlastního boku. Nutný úspěšný test Slepého boje. 

Klamný výpad

Trvání: 1 útok

Efekt: -4o

Požadavek: 2.stupeň výcviku se zbraní+Odzbrojení

Standardní  klamný výpad, vedený za účelem protivníkova samoodkrytí. Obránce je vystaven kumulativnímu postihu do obrany, který se zvyšuje dokud je na něj prováděn Klamný výpad. Postih se plně projeví při prvním standardním útoku nebo útočné akci vedené na obránce a pak zmizí (útok nemusí provádět stejná osoba jako Klamný výpad). Postih do obrany zmizí i v případě, že je obránci dovoleno provést vlastní útok (a tak nabýt ztracené rovnováhy).

Odzbrojení

Trvání: 2 útoky

Efekt: Speciální

Požadavek: 3.stupeň výcviku+Odzbrojení

Odzbrojení nelze provést Těžkými zbraněmi (výjimku tvoří Trojzubec). Odzbrojení MUSÍ hráč ohlásit PŘED rozhozem na iniciativu. Odzbrojení automaticky selže pokud postava nemá dva útoky v daném kole (postava nebude moci v daném kole útočit). Po splnění všech výše uvedených kritérií provede postava složitý řetězec fines s cílem vyrazit svému soupeři zbraň z ruky (a tím jej prakticky vyřadit z boje). Pravděpodobnost úspěchu je rovna Odzbrojení(útočníka)-Odzbrojení(obránce)-50% (tzn. abyste mohli někoho odzbrojit musíte mít o dost vyšší Odzbrojení než váš protivník).

Bič má při použití této dovednosti výsadní postavení, zaprvé k odzbrojení potřebuje pouze JEDNU útočnou akci a zadruhé má bonus k úspěchu +30%.

Obrané akce

Krytí dominantní rukou

Trvání: 1 obrana

Efekt: Speciální

Požadavek: 2.stupeň výcviku se zbraní+Odzbrojení

Lze použít pouze při boji dvěma zbraněmi (za druhou zbraň lze však považovat i pěst, tou ale asi nebudete nic krýt). Obránce musí vyčkat na útok soupeře (musí se vzdát vyšší iniciativy pokud ji má). Obránce si počítá bonus do obrany pouze za zbraň v dominantní ruce. Po zachycení soupeřova úderu se pokusí odklonit jeho zbraň tak aby se jí soupeř nemohl bránit ve své následující obraně, ve chvíli kdy obránce přejde do protiútoku zbraní ve vedlejší ruce. Pravděpodobnost úspěšného odklonění zbraně je Odzbrojení(obránce)-Odzbrojení(útočníka)%. Úspěšné odklonění zbraně také zabrání soupeři použít Vícenásobné útoky a znamená přiblížení se k soupeři s delší zbraní.

Krytí vedlejší rukou
Trvání: 1 obrana

Efekt: Speciální

Požadavek: 3.stupeň výcviku se zbraní+Odzbrojení

Lze použít pouze při boji dvěma zbraněmi (za druhou zbraň lze však považovat i pěst tou ale asi nebudete nic krýt). Obránce musí vyčkat na útok soupeře (musí se vzdát vyšší iniciativy pokud ji má). Obránce si do obrany počítá polovinu bonusu za obranu se zbraní ve vedlejší ruce. Po zachycení soupeřova úderu se pokusí odklonit jeho zbraň tak aby se jí soupeř nemohl bránit ve své následující obraně, ve chvíli kdy obránce přejde do protiútoku zbraní v dominantní ruce. Pravděpodobnost úspěšného odklonění zbraně je Odzbrojení(obránce)-Odzbrojení(útočníka)-10%. Úspěšné odklonění zbraně také zabrání soupeři použít Vícenásobné útoky a znamená přiblížení se k soupeři s delší zbraní.

Paráda

Trvání: minimálně 1 útok+3 obrany

Efekt: +10 do obrany, +30% Srážení šípů

Požadavek: 3.stupeň výcviku s meči+Vícenásobná obrana III

Lze použít pouze při boji mečem, ne obouručním, či obouručním plamenným. Ideální způsob jak efektně a zároveň efektivně zakončit sérii útoků v daném kole. Jedná se o prudké zavíření čepele s účelem krýt si krk, břicho a záda. Šermíř provádějící Parádu se musí vzdát alespoň jednoho svého útoku (to aby stihl Parádu nasadit včas) a zároveň musí mít volné nejméně tři obrany. Paráda trvá po celý zbytek kola a šermíř už nemůže v daném kole útočit. Po dobu trvání Parády se šermíř brání všem útokům na něj vedeným (už nezáleží na tom kolik obran šermíři zbylo, aktivní Paráda zastaví vše) a proti všem má výše uvedený bonus do obrany, pokud je útok veden zezadu (a šermíř neovládá nebo neuspěl při  testu na Slepý boj) nezapočítává si obránce do obrany svou obratnost. Paráda je bohužel účinná pouze proti Lehkým a Středním zbraním, proti těžším zbraním je nepoužitelná a šermíř se proti nim (v průběhu Parády) vůbec nebrání. Protože Paráda poskytuje i perfektní útočné postavení, v následujícím kole má šermíř bonus +10 k Bojové iniciativě.

Patovka

Trvání: 1 obrana

Efekt: -

Požadavek: 2.stupeň výcviku se zbraní+Odzbrojení

Používá se hlavně k přerušení Vícenásobných útoků soupeře nebo k jeho znehybnění. Obránce zachytí útočníkovu zbraň a pokusí se ji odklonit tak aby ji tento nemohl použít k dalšímu útoku (kdo jste viděli nějaký historický film tak je to ta situace jak oba soupeři stojí blízko sebe, navzájem si funí do obličeje a meče mají zkřížené někde mezi sebou). Šance na úspěšné odklonění zbraně je Odzbrojení(obránce)-Odzbrojení(útočníka)+30%. Pokud obránce uspěje, přeruší útočníkovi X násobné útoky a po zbytek kola se budou navzájem přetlačovat (v této chvíli jsou oba velmi zranitelní, nebrání se útoků vedeným „zvenčí“), než se na začátku dalšího kola od sebe odtrhnou a následuje rozhoz na iniciativu. Název je odvozen od faktu, že po úspěšném zachycení se oba soupeři dostávají dočasně do patové situace. Předčasně uniknout z Patovky je možné pouze upuštěním zbraně, tento počin spotřebuje jednu Útočnou nebo Obrannou akci.

Střelecké/Vrhací akce

Zamíření

Trvání: doba střelby/hodu + 1 akce navíc

Efekt: +20% zásah/+5 útok; +3 zranění

Požadavek: 3. stupeň výcviku se střelnou/vrhací zbraní

Pří normálním boji postava co nejrychleji nabije/tasí, zamíří a vystřelí/hodí. Proto bývá tato střelba/hod dost nepřesná a neúčinná. Tato finta sice trvá déle než normální střelba/hod, ale o to je vražednější.

Střelba/hod na oko

Trvání: doba střelby/hodu + 1 akce navíc

Efekt: -110% zásah/-22 útok

průraz je automatický u zbrojí 1. až 3. kategorie, u ostatních bonus +12

zranění +12,  postava je, pokud jí z hlavy ubyla alespoň 1/4 životů, slepá na 1 oko.

Požadavek: 3. stupeň výcviku se střelnou/vrhací zbraní (nelze použít při střelbě tupými zbraněmi)

Jedná se o pokus lučištníka strefit oko soupeřovo. Šance trefit se na požadované místo je mizivá, ale efekt rozhodně stojí zato.

Dopravní prostředky

Ve vašich dobrodružstvích se hrdinové budou chtít pohybovat a určitě budou chtít cestovat jinak než pěšky. A proto zde uvedu dopravní prostředky té doby, se kterými by se mohli vaši hrdinové potkat. Tyto dopravní prostředky rozdělím podle toho, kde se používají.

Pozemní dopravní prostředky

Nejběžnějším prostředkem dopravy jsou na souši zvířata, převážně koně. Koně odrážejí bohatství svého majitele a pána, a proto se jim budu věnovat nejdříve. Zvířata obecně nemohou mít inteligenci příliš vysokou, a nosnost a rychlost je u nich počítána odlišně. Charisma nevyjadřuje u zvířat schopnost vyjednávat, ale spíše ušlechtilost jejich vzhledu a vystihuje jejich estetickou hodnotu ve srovnání s ideálem toho kterého druhu.

Jednotlivé druhy jezdeckých zvířat jsou popsány v bestiáři.

Námořní dopravní prostředky 

Zde jsou v podstatě jedinými dopravními prostředky lodě. Tyto lodě můžeme rozdělit na říční a námořní a dále na veslice a plachetnice. Lodě říční jsou převážně veslice, kde veslaři jsou lidé najímaní z řad svobodných lidí nebo jsou na soukromých lodích trestanci. Tyto lodě mají mělký kýl a nízké boční stěny nad čarou ponoru, jsou dobře ovladatelné a poměrně spolehlivé. Ale vzhledem k těmto charakteristikám jsou vhodné pouze na řeky a klidné vody přístavu. V říčních lodích, ale existuje kapitola osmi veslic až dvanácti veslic, které nemají mělký kýl a naopak jsou stavěny s ostrým kýlem, čímž se sníží jejich manévrovatelnost a zvýší se držení směru a z toho vyplývající zvýšení rychlosti. Kromě veslic můžeme na řekách potkat i obytné lodě a lodě pro dopravu materiálu a zboží. O těchto lodích se zmíníme pouze okrajově. Na moři se vyskytují plachetnice. Ty rozdělíme podle počtu stěžňů. Veslice rozdělíme podle počtu palub a vesel. Nyní vysvětlíme několik pojmů, jejichž případné číselné hodnoty shrneme v následující tabulce.

Typ – označuje typ lodi (říční, námořní) a také typ pohonu 

Velikost –  sem patří  počet  veslařských palub, nebo stěžňů, případně orientační rozměry

Nosnost- hmotnost možného nákladu při plném počtu posádky v závorce při minimální posádce

Odolnost – vyjadřuje pevnost a v odolávání mechanickému poškození způsobenému rozdílnými vlivy

Ovladatelnost – udává, na kolik je loď náchylná ke špatnému nastavení plachet a jiných náležitostí

Výstroj – určuje kolik různého vybavení je možno na ní nalézt, pro případ oprav apod.

Výzbroj – jsou to útočné a obrané prostředky lodi a za každý mechanismus se sníží nosnost, v závorce je       uvedena max. možná hmotnost všech doplňků (pouze možných ne povinných)


Tyto vlastnosti lodi se s počtem posádky nemění ty následující ano.

Posádka - vyjadřuje počet plné posádky (i s počtem pro jednotlivé důležité funkce – orientačně), počet veslařů u vesla 

Rychlost – maximální v kilometrech za hodinu, při běžném vybavení, posádce a funkčnosti všech mechanismů (vesel, ráhen, kladek)

Manévrovatelnost – vyjadřuje o kolik stupňů je schopna daná loď změnit svůj kurz za daný časový úsek, plus ovládání v nepříznivých podmínkách (pro lepší hratelnost je vztažena na vzdálenost 100 m a to jako kolmá vzdálenost, k přímé dráze lodi, u lodi tříd A1, A2, A3 až A1m atd. je tato kolmá vzdálenost vztažena na 5 m kvůli jejich velké manévrovatelnosti)

Iniciativa – vyjadřuje pohotovost posádky, tvoji i samotné lodi, lze ji zlepšovat za peníze v cvičných námořních bitvách v různých přístavech. Cena za cvičení je individuální záleží na PJ a na hodu šestistěnnou kostkou.


Na moři hraje rozhodující roli počasí, vítr a následně vlny při bouři. Proto budou kromě poškození v kapitole nepřímá střelba ještě uvedena pravidla pro poškození bouří. Poškození zachycuje tabulka spolu s procentuelní pravděpodobnosti  výskytu (pro PJ není závazná, ale měl by na ni brát zřetel) a pravidla pro stanovení poškození dané lodi. Hned v úvodu bychom uvedli, že důležité, ale ne povinné  je rozdělení částí lodí a to na deset obecných sektorů. Háže se stejně jako na části těla šesti stěnou kostkou a to: 1– Stěžně, příp. věci na horní palubě (lidé, sudy atd.), 2 – trup nad čarou ponoru (od nejvyšší paluby po 1/10 výšky lodě m nad čaru ponoru , 3 – 1/10 výšky lodě kolem čáry ponoru, 4 – pod čarou ponoru, ,5  – kýl na zádi 6 – kýl na přídi, 7 – upevňovací a vázací pacholata na boku lodě příp. u veslic uložení vesel, 8 – Vesla, plachty, 9 – kormidlo  , 10 –. Stranově, zda-li pravobok nebo levobok se určí šancí padesát na padesát, u nepřímé střelby  je zasažena strana od útočníka. Celkové životy uvedené v tabulce se rozdělí podle desetin jak jsem je uvedl. Pokud se vám evidence všech těchto čísel dělá problémy počítejte životy celkově. Každé poškození udělené lodi může být kritické. Tato šance, že zásah poškodí nejen místo dopadu, ale i nějakou jinou podstatnou navazující funkci je čtvrtina obdrženého zranění procent. Jestliže poškození jedné nějaké části dosáhlo maximální její výdrže (životů) je tato část poškozena tak, že již není schopna plnit funkci. Pokud je touto části např. kormidlo loď se stane v podstatě neovladatelnou, nebo se její ovladatelnost rapidně sníží i za hezkého počasí, pokud je zničena část trupu pod čarou ponoru nelze již vodu zadržet a loď se začne potápět atd. přesné detaily nechám na PJ a jeho fantazii. Jestliže počítáte životy celkově, loď jde ke  dnu až po ztrátě všech životů. Při bouři  je lodi uděleno celkové zranění, které se rozdělí v uvedených kolech, do částí určených náhodně. Pro pravobok a levobok se nebere rozdíl. Následná tabulka ještě jak počasí ovlivňuje loď.

	Prav.výskytu


	Typ počasí
	Poškození
	Rozdělení do kol
	Snížení manévrovatelnosti
	Minim. Posádka
	Snížení ovladatelnosti

	100%
	Bezvětří
	0
	-
	-
	1*minimum
	2%

	95%
	Mírný vítr
	0
	-
	-
	1*minimum
	4%

	80%
	Průměrný vítr
	0
	-
	-
	1*minimum
	16%

	60%
	Silný vítr
	5
	10
	10%
	1,1*min
	32%

	40%
	Vichr
	50
	5
	30%
	1,3*min
	55%

	15%
	Bouře
	150
	3
	50%
	1,5*min
	80%

	8%
	Hurikán
	300
	2
	100%
	Plná
	120%


A teď přehled lodí a to nejdříve říčních a námořních

	Název
	Typ
	Velikost
	Nosnost

V tunách
	Odolnost
	Ovladatelnost
	Výstroj
	Typ výzbroje
	Posádka
	Rychlost
	Manévrovatelnost

	Říční, záliv
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4-veslice
	V
	A1
	0,5(0,9)
	200
	+30%
	2%
	Lk
	5(2)
	10
	5 m

	6-veslice
	V
	A1
	0,6(1,1)
	225
	+25%
	3%
	Lk
	7(2)
	13
	4.5

	8-veslice
	V
	A2
	0,7(1,3)
	250
	+20%
	4%
	Lk
	9(2)
	16
	4

	10-veslice
	V
	A3
	0,8(1,6)
	300
	+15%
	6%
	Lk
	11(4)
	18
	3.5

	12-veslice
	V
	A4
	0,9(1,8)
	350
	+10%
	8%
	Lk
	13(4)
	20
	3

	Rychlé říční čluny – modif.
	
	
	
	
	
	
	

	8-veslice
	V
	A2m
	0,3(0,5)
	250
	+5%
	5%
	-
	9(4)
	20
	1

	10-veslice
	V
	A3m
	0,35

(0,65)
	275
	0
	8%
	-
	11(4)
	23
	0.75

	12-veslice
	V
	A4m
	0,4(0,8)
	300
	-5%
	11%
	Lk
	13(4)
	24
	0.5

	
	V
	B1
	3,5(5)
	750
	-15%
	18%
	
	30(15)
	26
	3

	
	P
	B1
	3(1,1)
	650
	-25%
	25%
	
	20(8)
	22
	25

	Námořní
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8-veslice
	V
	A2
	0,7(1,3)
	300
	+10%
	4%
	Lk
	9(4)
	16
	35

	10-veslice
	V
	A3
	0,8(1,6)
	350
	+5%
	6%
	Lk
	11(4)
	17
	30

	12-veslice
	V
	A4
	0,9(1,8)
	400
	0
	8%
	Lk
	13(4)
	18
	25

	
	V
	B1
	4,6(6,3)
	1500
	-10%
	50%
	Lk,Lb
	40(20)
	23
	29

	
	V
	B2
	3,8 (6,1)
	1600
	-15%
	48%
	Lk,Lb
	35(18)
	20
	28

	
	P
	B1
	2,8(4,2)
	1400
	-25%
	55%
	Lk,Lb
	24(8)
	26
	25

	
	V
	C1
	7,8(11,6)
	2300
	-20%
	78%
	Lk,Kl,Bl
	90(45)
	
	

	
	P
	C1
	6,3(8,5)
	2200
	-35%
	75%
	Lk,Kl,Bl
	40(13)
	30
	20

	
	P
	C2
	6,4(8,4)
	2100
	-38%
	80%
	Lk,Kl,Bl
	35(12)
	32
	22

	
	V
	D1
	10,1(17,3)
	3100
	-30%
	92%
	Vše
	170

(85)
	25
	18

	
	V
	D2
	11(17,8)
	3200
	-35%
	95%
	Vše
	160

(80)
	26
	15

	
	P
	D1
	9,5(12,5)
	3000
	-50%
	99%
	Vše
	50(17)
	35
	13


Velikost je uvedena ve třídách, jelikož se jedná o velikost přibližnou stejně, tak jako u ostatních údajů. Pro pozdější klasifikaci pro nepřímou střelbu postačující. Slovní popis velikostních tříd uvádím pouze pro přesnost:

A1 –  třída malých lodí, pouze veslic pro rychlou přepravu po řekách bez větších vln, s mělkým kýlem snadnou ovladatelností. Podélný rozměr nepřesahuje 5 m a s největším příčným rozměrem asi 1,75 až 2,5 m, podle druhu přepravovaného materiálu. 

A2 – třída o něco větších veslic, o délce až   8 m a šířce 2,25 až 3,5 m podle přep. materiálu. Kategorie těchto lodí naloží při plném počtu veslařů, ještě asi  3 lidí, včetně výzbroje.

A3 - třída o něco větších veslic, o délce až   11 m a šířce 2.75 až 4 m podle přep. materiálu kategorie těchto lodí naloží při plném počtu veslařů, ještě asi 4 lidí, včetně výzbroje.

A4 - třída o něco větších veslic, o délce až   13 m a šířce 4 až 5,25 m podle přep. materiálu. Tyto lodě jsou největší co se na klidných vodách používají jsou schopny vyvinout poměrně velkou rychlost, a kategorie těchto lodí naloží při plném počtu veslařů, ještě asi 5 lidí, včetně výzbroje.

A1m –modifikované veslice s úzkým kýlem a větší rychlostí, ovšem s nižší přepravní kapacitou. 

B1,2 – je kategorie lodí relativně malých o jednom stěžni nebo jedné řadě vesel. Tato kategorie lodí se vyskytuje jak na moři tak také na řekách a liší se od sebe pouze výškou trupu nad čarou ponoru, tvarováním kýlu a přídě., kdy lodě námořní mají oproti říčním výše palubu,  více zvedlou příď a ostřejší kýl pro nepříznivé počasí na moři. Říční lodě se tímto problémem s velkými vlnami nemusejí obávat a proto jsou konstruované více na plochu a větší množství nákladu, tímto pádem mají mělčí kýl a menší ponor. Lodě pro říční dopravu nejsou ozbrojeny, jelikož se většinou používají pro transporty zboží a lidí na pravidelných lodních linkách, ale v případě potřeby je lze do vybavit uvedeným maximálním počtem zbraní. Pro lodě námořní lodě jsou vyzbrojeny pouze slabě a to v rozsahu zbraní od uvedených typů (standardně většinou.max. 2). Co se týče objemu přepravovaných osob u říčních jeto až 40 u námořních pouze 25.

C1 – tyto lodě představují typickou třídu dvojstěžníků, a dvojpalubních veslic (dvě řady vesel po 15 na každé straně, jedno veslo obsluhují 2 veslaři)  pro plavby na moři, na velkých tocích a v hlubších deltách řek. Mají již nezanedbatelný ponor, jsou ozbrojeny. Od obchodních, které jsou vyzbrojeny většinou slabě až po útočné fregaty, které jsou vyzbrojeny maximálním počtem zbraní. Pro jejich rychlost se vy užívají k rychlým obchodním plavbám a nebo přepravě důležitých osob apod. často z nich bývá složeno rychlé útočné loďstvo. Kromě výzbroje plně vybavená s výstrojí a posádkou (bez výzbroje) loď dokáže ještě přepravit 60 osob. Jejich standardní výbavou jsou 4 záchranné čluny pro 25 lidí včetně 12 veslařů. Jsou to dvanácti veslice s přidanou plachtou.

D1 – do kategorie těchto lodí patří trojstěžníky, bitevní galléry (se třemi veslařskými palubami), Mají relativně velký ponor, a proto je nepotkáte na řekách. Jsou většinou používány v armádním loďstvu jako těžce ozbrojené jádro bitevních flotil, ale také jsou používány jako velké obchodní lodě s dostatečnou výzbrojí proti pirátům.  Tyto koráby jsou při plné posádce a výstroji (bez výzbroje) schopny pojmout až 90 vojáků nebo cestujících. Tyto bitevní kolosy mají pět záchranných člunů ( dva na bocích a jeden na zádi) ,z něhož každý je schopen pojmout až 30 lidí včetně veslařů. Čluny mají charakter dvanácti veslic s rozšířenou střední částí a menším středním stěžněm s dvěmi trojúhelníkovými plachtami.

Říční modifikované čluny mají ostrý kýl, menší šířku a jsou něco delší většinou bez výzbroje a místem pouze pro vesláře. Osmi a deseti veslice mají místo pro jednoho pasažéra, a dvanácti veslice mají pro jednoho pasažéra a zbraň super kuš, která může být odmontována a tím získáno místo pro dalšího pasažéra.

Výzbroj je uvedena zkratkami a to: 


bl – balista lodní 
1500kg



10 osob 

bb – balista bitevní
2500 kg


15 osob


kl – katapult lodní
3500 kg


20 osob


kb – katapult bitevní
4500-5000kg

30 osob

lk – lodní těžká kuš
200 kg



3 osoby


Typ projektilu závisí na zbrani. Zbraň zabírá množství prostoru, které je vyjádřeno v počtu lidí pasažérů, o které se sníží přepravní  kapacita lodi při plné posádce. K tomu ještě potřeba započítat nutnou obsluhu zbraní, a ta je rovna 1/5 počtu zabraného místa. Od možného nákladu je potřeba odečíst i váhu zbraní při plné posádce. Potrženo a sečteno, pokud tohle odečtete od počtu pasažérů, v popisu třídy lodi, zbývající místo je volné pro jiné účely a nosnost lodi se sníží o celkovou váhu zbraní*1,1 (za obsluhu). Jestliže nebude dost obsluhy zbraní bude zbraň nefunkční nebo za nekvalifikovanou posádku dostane postihy podle pravidel pro nepřímou střelbu nebo od PJ.

Nosnost a váha nákladu má důležitou roli při rychlosti, manévrovatelnost, ovladatelnosti lodi. Vliv naložení na tyto tři faktory zachycuje další tab. Toto pravidlo berte pouze orientačně a pokud rozdíl naložení dvou lodí nebude velký nebo důležitý jejich rozdílné vlastnosti zanedbejte. Naložení se počítá z max. nosnosti. Pokud je naložení větší než sto procent nosnosti je tu šance, že každých 12 hodin nastane kritické poškození lodi. Tato šance je tolik o kolik procent naložení přesáhlo nosnost.

	Naložení v Procentech
	Snížení manevrovatelnosti
	Snížení rychlosti
	Snížení ovladatelnosti

	Do 20%
	-
	-
	-

	Do 40%
	10%
	10%
	5%

	Do 55
	15
	15
	10

	Do 70
	25
	30
	20

	Do 85
	50
	45
	30

	Do 100
	75
	60
	50

	Do 140
	80
	75
	75

	Do 180
	99
	95
	100


Kromě toho zde ještě uvedeme také nové dovednosti.

Přímá střelba z lodní kuše

Postupuje se jak při normální střelbě, ale přímou střelbu lze použít pouze na kratší vzdálenost. Silové minimum pro střelbu z této kuše je 27 a více. Pokud touto sílou nedisponujete, musíte mít pod touto kuší podepření. Nabíjení trvá déle a to 5 akcí.Parametry lodní kuše pro přímou střelbu: 

	STŘELNÉ ZBRANĚ
	r
	Přesnost
	pr
	Zr
	In
	váha
	sil
	obr
	dolet
	Cena

	Lodní kuše
	2
	75
	45
	20-40
	-20
	5
	27
	18
	100 m
	150


Nepřímá střelba z lodních zbraní 

Základní věc co bude hrát roli při střelbě z těchto zbraní, je střelec, jeho kvalifikace, obratnost a i inteligence , jelikož se jedná o střelbu nepřímou a většinou o pomale letící projektily a na velkou vzdálenost, je nutno i předpokládat trochu dopředu polohu cíle , vzhledem k jeho plavební dráze. Dále, je nutno vzít v úvahu typ cíle do velké lodě se trefíte spíš než do veslice. A taky směr pohybu cíle.Takže základní pravděpodobnost střelce je součet obratnosti a inteligence,dělený dvěma , modifikovaný jednotlivými vlivy které můžou a nemusí nastat.

Vliv rozdílu tříd 

Třídy lodí jsou A,B,C,D bez ohledu na říční a námořní. Proto platí následující, za třídu A dostává střelec bonus  5% , za B 15% za C 30% za D 50%. Pokud míří na určitou část lodě je tento bonus poloviční. 

Vliv směru

Jestliže loď pluje k vám nebo od vás , je bonus na střelbu 10%, pluje li vzhledem k střelci bokem má postih 40%, pokud pluje něco mezi těmi směry postih/bonus určí PJ podle aktuální situace.

Počasí

Je ti jasné že pálit za bouře asi není nejlepší nápad, šance na zásah se upraví dle ovladatelnosti lodě (.

Jo střelba z lodních zbraní bude uvedena jako námořní skill a neplatí i pro suchozemské katapulty, kde asi neužije počasí, možná pouze postihy za sníženou viditelnost. Jojo a to je asi vše potom už jen stačí vrhnout kostkou a někam to padne. No to kam to padne záleží o kolik jste to nehodili. Každých 5% neúspěchu rovná se jeden metr vedle, pokud je to ohnivá hlína exploduje nebo střepinový projektil. Jeho účinek bude popsán později.Pokud se jedná o kouli kámen a tak, neúspěch znamená nulové poškození lodě. Fatální neúspěch v tomto případě znamené zaseknutí, nebo chvilkovou nefunkčnost zbraní. A po dobu 1 kola pro třídu a , dvě pro třídu B tři pro třídu C a 4 pro třídu D. Iniciativy, dostřely a účinky a přesnosti, které  násobí základ jsou uvedeny v tabulce i možností projektilů. Dostřely jsou maximální a nejde je překročit.

	Typ zbraně 
	Přesnost 
	Dostřel
	Typ projektilu  
	Cena 

	Lodní těžká kuše 
	110%
	150 m
	1
	

	Balista lodní
	95%
	250 m
	1,2
	

	Balista bitevní
	90%
	300 m
	1,2,3
	

	Katapult lodní
	80%
	400 m
	4
	

	Bitevní katapult
	70%
	550 m
	4,5
	


Projektily popis a účinnost

1- šíp do lodní kuše zranění 20-40

2- šíp do lodní balisty 40-60

3- šíp do lodní balisty tříštivý 50-60

4- Kámen do katapultu  60-70

5- Explozivní nálož 100-120, klesá o 10 za jeden metr poloměru 

Při míření na posádku nebo humanoidy jednotlivě má střelec postih –50% za velikost a všechny ostatní postihy zůstávají zachovány,Iniciativa palných zbraní je polovina střelecké iniciativy střelce.

Vzdušné dopravní prostředky

Jsou to předměty jako létající koberec, koště, loď a jiné blbosti, které mohou vyrobit alchymisté. Pro tyto magické předměty si zavedeme tzv. letový koeficient (LK). Výroba alchymistou je následující: Za každých 100 bodů LK se zvedne náročnost o 1% a cena o 150 st. LK udává součin maximální možné rychlosti letu předmětu (v km/h) a jeho nosnosti (v kilogramech). Do nosnosti se počítá i váha předmětu (koště asi 2 kg, koberec 5-15 kg a loď nejméně 30 kg).

K letu na těchto prostředcích je nutné naučit se následující dovednost:

Mimosmyslové schopnosti

Jedná se o paranormální schopnosti, k jejichž užívání netřeba kouzelníkem býti. Mimosmyslové schopnosti zahrnují Telepatii (přenos myšlenek na dálku), Telekinezi (manipulace s hmotou na dálku) a Pyrokinezi (zvyšování teploty na dálku). Tyto schopnosti jsou buďto vrozené (u některých příšer) nebo naučené (což je pěkná fuška).

Na tyto schopnosti je nutné se plně soustředit, jakékoliv zranění vás přeruší a akce se nezdaří. Používání těchto schopností je značně náročné na psychiku a jejich nadměrné a časté užívání postavu bezpečně a rychle vyčerpá. 

Na tyto dovednosti se nijak nevztahuje Pasivní magická odolnost, na druhou stranu nemohou vůbec působit v oblastech s nulovým magickým potenciálem (např. oblasti zasažené anti-magickým oblakem Aktivní mag. odolnosti).

Telekineze (120 DB)



(Spotřeba 1 bod staminy/1 kolo)

Jedná se o přirozenou schopnost pohybovat předměty silou vůle. Abyste mohli předmětem hýbat musíte přesně vědět kde se nachází.

Váš základ je: Charisma >= hmotnost (kg) * vzdálenost (m) * rychlost (m/s)

Charisma – charisma tvora užívajícího telekinezi

Hmotnost – hmotnost přenášeného předmětu

Vzdálenost – vzdálenost mezi telekinetikem a přenášeným předmětem

Rychlost – rychlost přenášeného předmětu v metrech za kolo

Zvýšit součin o 1 lze za 5 DB. Maximálně však do dvojnásobku základu (a dál ani ň)

Minimální rychlost letu předmětu je 1 m/s (i když předmět pouze držíte v klidu a rychlost je tudíž nulová počítáte jakoby byla 1m/s).

Minimální hmotnost předmětu je 0,5 kg (i kdyby byl předmět lehčí počítáte jakoby vážil 0,5 kg).

Minimální vzdálenost předmětu je 1m (i kdyby byl předmět blíž, počítáte, jakoby byl 1m vzdálený).

Je nutné se plně soustředit, jakékoliv vyrušení (např. zranění) telekinetika a předmět spadne na zem.

Útok telekinezí: Můžete vrhnout předmět po svých nepřátelích (pokud jste silní telekinetici).

1. Rychlost letu ovlivňuje šanci uhnout respektive šanci telekinetika zasáhnout cíl. Zásah se ověřuje jako útok vrhací zbraní, útok telekinetika je Bonus inteligence+rychlost projektilu. 

2. Váha, materiál a rychlost letu ovlivňují zranění. 

Výsledné zranění u tupých projektilů (kameny, knihy, police…) = (Hmotnost+bonus za Charisma) * rychlost letu předmětu  * index materiálu. 

Index materiálu: dřevo 0,5; kámen 1; železo 1,5.

U projektilů ostrých (dýka, šavle, sekera, kopí…) je třeba ověřit průraz: 

Průraz = průraz projektilu + rychlost projektilu+bonus za Charisma. 

Zranění = zranění projektilu+rychlost projektilu+bonus za Charisma (zranění bývá často vyšší než kdyby byla zbraň vržena konvenčně, což vystihuje fakt, že telekinetik na zbraň působí silou po celou dobu letu i v okamžiku dopadu na cíl).

Předměty, s kterými se hýbe telekinezí, mohou být zastaveny jinou postavou. Tato musí mít Sílu rovnu Charisma(telekinetika)+rychlost(předmětu) nebo vyšší. Pokud se přetlačují dva telekinetici (telekinezí) vítězí ten, který je schopen vyvinout v dané chvíli s daným předmětem vyšší rychlost.

Před počátkem telekineze musí postava nabrat dostatek mentální síly což netrvá ani jedno kolo, v boji to ale zabere 2 útočné akce (MI). Jednu akci to trvá specialistům 3. stupně energetické magie. Investováním 100DB to zvládne za 1 akci i nespecialista.

Telepatie (120 DB)

Je schopnost číst a přenášet myšlenky.

Základní vzdálenost je 100 metrů a lze ji zvýšit o dalších 5 metrů za 1 DB.

K Telepatii je nutné se soustředit a vědět kde se cíl telepatie nachází s přesností 5 metrů (nemůžete tipovat, musíte to vážně vědět). Pokud cíl dobře znáte (důvěrně, ne od pohledu), stačí to vědět s přesností 50 metrů.

Telepatii si rozdělíme na dvě základní skupiny: čtení myšlenek a předávání myšlenek.

Čtení myšlenek 

(Spotřeba 1 bod staminy/1 směnu)
je jednoduché pokud s tím cíl souhlasí (například soudruh dobrodruh). V tomto případě je úspěch automatický.

Jestliže nesouhlasí, je nutné ověřovat: int+2*chr (vaše) – int+chr (cíle) %. 

Ověřuje se 1x za směnu.

Chcete-li číst myšlenky telepata, nebo vyslechnout telepatický rozhovor dvou osob, které s tím nesouhlasí, je vaše šance: int+2*chr (vaše) – int+2*chr (cílového telepata)%. Výše uvedené šance lze zvýšit o 1% za 2 DB.

V případě neúspěchu má cíl (tj. cílový telepat) šanci int%, že zjistí, že se mu někdo snaží číst myšlenky. V případě neúspěchu také ztrácíte schopnost v daném dni cíl odposlouchávat.

Předávání myšlenek

(Spotřeba 1 bod staminy/1 kolo) 

je opět věcí jednoduchou, pokud s tím cíl souhlasí (automatický úspěch). Osoba, které takto předáváte myšlenky je vnímá jako myšlenky cizí (tedy jako vaše).

Chcete-li aby vaši myšlenku považoval cíl za svou vlastní musíte si hodit kostkou. Pravděpodobnost úspěchu je: int+chr (vaše) – int+chr (cíle)%. Tato šance se dá zvýšit o 1% za 2 DB. Vnuknutá myšlenka by měla být taková, aby se cíli zdála celkem normální a přirozená. Jestliže tomu tak není, cíl sám si hodí: int% a pokud uspěje, pozná, že na něj někdo používá telepatii. 

Ověřuje se 1x za myšlenku.

Pokud se předání myšlenky nezdaří a cíl vás neodhalí, můžete se pokusit cíli podstrčit nějakou jinou, zcela odlišnou myšlenku (a máte postih 10%).

Před počátkem telepatie musí postava nabrat dostatek mentální síly trvá necelé jedno kolo, v boji to jsou  2 útočné akce (MI). Jednu akci to trvá specialistům  mentální magie. Investováním 100DB to zvládne za 1 akci i nespecialista.

Pyrokineze (120 DB)

(Spotřeba 1 bod staminy/1 kolo)

Pyrokinezí jste schopni roznítit oheň silou vůle.

Základní vzdálenost na kterou jste toho schopni je 5 metrů a dá se zvýšit za 1 DB o 1 metr.

Základní síla pyrokinetického ohně je taková, že zraňuje za 1 život/kolo a má šanci 50% zapálit dobře hořlavé materiály (látka, suché dřevo). Pyrokinetický oheň hoří tak dlouho, jak se na něj soustředíte a s každým kolem trvání se šance zapálení zvyšuje o 5%. Zvětšit intenzitu a tím i účinek ohně, lze o 10% a zároveň o +1 do zranění (+1 má jen oheň pyrokinetický a nikoliv ten, který vznikne, až s pyrokinezí přestanete) a to investováním 10 DB.

Před počátkem pyrokineze musí postava nabrat dostatek mentální síly a to v boji zabere 2 útočné akce (MI). Jednu akci to trvá specialistům 3. stupně ohnivé magie. Investováním 100DB to zvládne za 1 akci i nespecialista.

Dodatečná pravidla

Jsou zde pro ty, kteří již zvládají bez problémů základní systém (tedy něco jako pravidla pro pokročilé). Jelikož jsou dodatečná, jsou také naprosto nepovinná. Obsahují několik placených ras (DB solíte už jen za to, že budete moci hrát za tu či onu placenou postavu), pár nových kouzelnických triků (psychické boxování aj.), rozšířený boj beze zbraně (wrestling a kung-fu styl), alchymii a jednoduchý ekonomický systém pro vlastníky půdy.

Placené rasy

Přesně jak jsem se obával, ve chvíli kdy jsem našemu nekromantovi povolil a vymyslel pravidla pro „upíra“, rozezněly se další požadavky na pravidla pro nadčlověky (nadlidi, blbe). No, ehm, a protože se člověk nemůže postavit rozzuřenému davu (a přežít to), k rase Prométheanů přibyli brzy další. Vzhledem k tomu, že jsem nechtěl příliš nabourat systém (který jsme s láskou vypiplali), jsou tito „nadlidé“ okleštěni o svou skorobožskost a jsou ponecháni osudu jako rasy s velmi zvláštními výhodami i slabinami.

Následuje seznam nadlidských (placených) ras a jejich popis (všeobecně platí, že postava může být stejně dobře temný zabiják jako ochránce nevinných a strádajících). Každá rasa nadlidí stojí větší množství DB.

Prométean

Prométeané se vzhledem podobají elfům, ušlechtilé rysy, zašpičatělé uši, na rozdíl od elfů jsou však poněkud mohutnější postavy. Vždy jsou taky téměř albíni, mají velmi světlou pokožku i oči a plavé až bílé vlasy. Hlavní odlišností od ostatních humanoidů je jejich „Magie krve“ (tato „magie“ je přirozenou schopností, je tedy neovlivnitelná antimagickými vlivy), jsou schopni pozřít krev jiných savců a využít ji mnoha podivuhodnými způsoby ve svůj prospěch.

Je nutné si uvědomit, že Prométeané jsou i přes své sklony k vampirismu živoucí bytosti. Existují jak Prométeané tak Prométeanky, rodí se jim děti (správný název je asi Prométeančata) dýchají, pijí (a to nejenom krev), smějí se, pláčou, milují i nenávidí.

Cena: 

Novorozený 
200 DB

Mladý 

300 DB

Dospělý 

450 DB

Starší 


650 DB

Prastarý
 
900 DB

Hodnosti Prométeanů

Prvních asi tak 100 let svého života stráví Prométean výukou jako Novorozený, po této „zkušební lhůtě“ je vypuštěn do terénu a další hodnosti získává během putování. Vyšší hodnost získá ihned po vyrovnání rozdílu DB, hodnost zpřístupňuje nové schopnosti a zlepšuje schopnosti stávající. V některých případech musí za vylepšení připlatit DB. S každou hodností vyšší jak Novorozený získá +0.5 litru k maximu krve. Staršímu přibude 5 aktivních životů. Prastarý má o 5 aktivních životů více než Starší.

Vlastnosti Prométeanů

Vlastnosti jsou shodné pro obě pohlaví.

Síla: 12+3k6

Obratnost: 10+2k10

Odolnost: 13+2k6

Inteligence: 6+4k6

Moudrost: 10+3k6

Charisma: 5+4k6

Přirozené schopnosti Prométeanů

Sání krve

Prométeané jsou mocnou rasou humanoidů, kteří jsou schopni pozřít čerstvou krev jiných savců a tu následně využívat ve svůj prospěch. Jelikož mají minimum krve vlastní, mohou pojmout až 5 litrů krve cizí (mohou i míchat). Tuto pak spotřebovávají k různým účelům. 

K tomu, aby mohl oběť vysát, musí ji nejprve zachytit. Pro zachycení a udržení platí stejná pravidla jako pro Škrcení. Během sání krve nemůže Prométean útočit ani se bránit.

Novorozenec: 1 litr/30 sekund

Zelenáč: 1 litr/20 sekund

Dospělý: 1 litr/15 sekund

Starší: 1 litr/10 sekund

Prastarý: 1 litr/5 sekund

Ovlivnění srážlivosti krve

Sliny Prométeanů se podobají slinám pijavice (zabraňují krvi se srazit), Prométean je však schopen ze slinných žláz (svých vlastních) vyloučit i látku, která způsobí prakticky okamžité srážení krve a tím zamezit téměř jakémukoliv krvácení.

Krev Prométeanů

Vlastní krev Prométeanů je velmi efektivní v jistých směrech. Buňky zajišťující přenos kyslíku jsou přibližně 2000x výkonnější než červené krvinky. Bílé krvinky jsou velmi agresivní a početné (asi 80% objemu krve), zajišťují efektivní ochranu nejen proti nemocem, ale i proti toxinům a jiným cizorodým látkám. Prométean má bonus +50% na odolávání nemocem a jedům. Pokud se krev Prométeana dostane ve větším množství (asi 1 decilitr) do jiného organismu, působí jako velmi účinný jed (smrt do 10 minut). Pokud je ale množství menší může příjemce přežít (odl%) a je vysoká pravděpodobnost (80%), že krev zapůsobí jako sérum (zlikviduje jed nebo nemoc). Poté ale musí příjemce počkat (alespoň 4 dny) než se jeho vlastní imunitní systém vypořádá s krví Prométeana, po tyto 4 dny je příjemce zachvácen horečkami a vyčerpáním, pokud dotyčný dostane v tuto dobu další dávku, zemře. 

Po první dávce Prométeanské krve získá postava bonus +2 do odolnosti, +20% do Utužování a +20% na odolání další dávce. Ta zvedne odolnost o 1. Další dávky už působí pouze jako sérum.

Super-Noční vidění

Prométeani vidí dokonale i v naprosté tmě, disponuje Super-nočním viděním s neomezeným dosahem.

Zlepšení atributů

Za každý celý litr cizí krve, který má Prométean v zásobě si ke každému atributu přičte 1.

Adaptace na magii

Za každý litr krve magicky aktivní bytosti, který Prométean vypije, je zraněn za 1-6 životů a zároveň se mu zvýší pasivní magická odolnost o 1%. Jakmile se pasivní mag. odolnost Prométeana zvýší na 0%, nepůsobí mu pití krve magicky aktivních tvorů zranění a pouze zvyšuje Pasivní mag. odolnost o 1% za 2 litry. Prométean nemůže mít Pasivní magickou odolnost vyšší jak 75%.

Hladovění a žíznění

Prométean, stejně jako ostatní jí a pije. Může však bez potravy a tekutin vydržet velmi dlouho postupným spotřebováváním krve. Každých 5 dnů (celých) kdy je Prométean bez jídla nebo pití spotřebuje 0.25 litru krve a tím se vyhne následkům hladovění popř. žíznění. Jestli mu chybí jak jídlo tak pití, spotřebuje na zachování kondičky dvakrát víc krve (= 0.5 litru).

Standardní schopnosti Prométeanů

Jedná se o schopnosti vlastní všem Prométeanům ve stejné formě. Aktivují a deaktivují se během spánkového cyklu Prometeana a jsou-li aktivní pomalu spotřebovávají malé množství krve.

Odolnost vůči fyzickému poškození

Veškerá fyzická poškození způsobená Prométeanovi jsou poloviční.

Spotřeba: 0.25 litru/den

Regenerace

Prométean mající aktivovanou tuto schopnost se regeneruje, každou hodinu mu přibude 1 život ve všech zraněných částech těla. Jestliže je Prometean připraven o část těla/byl „zabit“ (a nebyl poškozen mozek či páteř), část těla doroste/Prometean se „probudí“ ve chvíli, kdy se zregenerují všechny životy odebrané z dané části.

I v případě, že nemá krev probíhá jistá regenerace těla (jen o dost pomalejší), je-li mu odseknuta některá část těla, doroste přibližně do jednoho týdne, pokud jsou Prométeanovi odebrány všechny životy z těla (smrtelník by byl mrtev) a následně nebyl doražen (viz níže) zregeneruje se asi do 14 dnů, pokud ale byla odťata hlava nebo nějakým způsobem poškozena páteř, regenerace bude trvat příliš dlouho nato, aby se postava dala dále používat (od 1 roku do 50 let).

Spotřeba: 0.25 litru/den

Zvýšená iniciativa

Prométean je velmi rychlý. Pokud si háže na iniciativu, číslo, které mu padne na k10 znásobí dvěma.

Spotřeba: 0.5 litru/den

Bojové shopnosti Prométeana

Různí se od jedince k jedinci. Jejich obrovskou výhodou je skutečnost, že je lze aktivovat doslova okamžitě v průběhu bojové situace (zabere 1 útočnou akci). Najednou lze aktivovat neomezené množství Bojových schopností.

Nezjistitelnost

Energeticky velmi náročná. Prométean se stane absolutně nezjistitelným (neviditelný, neslyšitelný, nevycítitelný) se vším co má u sebe po dobu uvedenou níže. Efekt zmizí dle vůle Prométeana, nejpozději však po níže uvedené době.

Novorozenec: 2 litry/max. 5 kol

Mladý: 2 litry /max. 12 kol (minuta)











+10 DB

Dospělý: 2 litry /max. 5 minut 













+20 DB

Starší: 2 litry /max. 10 minut 













+30 DB

Prastarý: 2 litry /max. 20 minut 












+40 DB

Proměna v savce

Prométean se může metamorfovat v jakéhokoliv savce od velikosti vlka (mohutného) do velikosti koně a zase zpět. Tato proměna se vztahuje pouze na tělo Prométhena a nikoli na jeho vlastnictví. Proměna trvá 2 kola. Nelze se metamorfovat v jiného humanoida.

Novorozenec: 0.5 litru/max. 10 minut

Mladý: 0.5 litru/max. 30 minut 













+10 DB

Dospělý: 0.5 litru/max. 1 hodinu












+20 DB

Starší: 0.5 litru/max. 6 hodin 













+30 DB

Prastarý: 0.5 litru/neomezeně dlouho 











+40 DB

Znehybnění

Pohledem do očí oběti může Prométean nešťastníka znehybnit hrůzou či smyslností (záleží na situaci). Znehybněný jedinec není schopen se pohnout ani mluvit. Důležitou podmínkou je právě kontakt očí, pohled musí být vzájemný.

Novorozenec: 0.25 litru/1 kolo

Mladý: 0.25 litru/5 kol 















+10 DB

Dospělý: 0.25 litru/10 kol 














+15 DB

Starší: 0.25 litru/20 kol 















+20 DB

Prastarý: 0.25/po dobu kontaktu očí plus 30 kol 








+25 DB

Jek

Prométean je schopen vyloudit opravdu hrůzostrašný zvuk. Všichni v krizové vzdálenosti si hodí odl% plus 5% za každý 1m vzdálenosti oběti od Prométeana. Efekt závisí na hodnosti (moci) Prométeana. Každý Prométean je imunní vůči svému vlastnímu jeku.

Novorozenec: 2 litry/ 1-6/5-10+ohluchnutí na 10 kol

Mladý: 2 litry/ 3-8/8-13+ohluchnutí na 12 kol a omráčení na 3 kola 


+10 DB

Dospělý: 2 litry/ 5-10/10-15+hluchota a omráčení na 10 kol 




+20 DB

Starší: 2 litry/ 8-12/12-17+hluchota a bezvědomí 








+30 DB

Prastarý: 2 litry/ 10-15/15-20+hluchota a bezvědomí/SMRT(fatální) 


+40 DB

Síla

Prométean je schopen v krajních situacích vyvinout titánskou sílu.

Novorozenec: 0.5 litru/+5 síla na 1 kolo

Mladý: 0.5 litru/+10 síla na 1 kolo 












+10 DB

Dospělý: 0.5 litru/+10 síla na 2 kola 











+15 DB

Starší: 0.5 litru/+10 síla na 5 kol 












+20 DB

Prastarý: 0.5 litru/+15 síla na 5 kol 












+30 DB

Moc

Umocňuje výkonnost svalů Prométeana a tím přímo zvyšuje drtivost úderu.

Novorozenec: -

Mladý: 0.5 litru/+1 zranění a průraz na 5 kol 









+15 DB

Dospělý: 0.5 litru/+2 zranění a průraz na 10 kol 








+15 DB

Starší: 0.5 litru/+3 zranění a průraz na 15 kol 









+25 DB

Prastarý: 0.5 litru/+5 zranění a průraz na 20 kol 








+35DB

Léčení

Jinak taky Krvavá regenerace. Prométean si jednorázově vyléčí veškerá zranění jemu způsobená (i odseknuté končetiny). Celý proces trvá v závislosti na hodnosti, v průběhu Léčení není Prométean schopen akce.

Novorozenec: -

Mladý: 2 litry/10 kol
















+20 DB

Dospělý: 2 litry/5 kol















+30 DB

Starší: 2 litry/3 kola
















+40 DB

Prastarý: 2 litry/ 1 kolo















+50 DB

Vstřebávání

Všechna zranění způsobená Prométeanovi jsou poloviční. Pokud je aktivována i Odolnost vůči fyzickému poškození je zranění čtvrtinové.

Novorozenec: -

Mladý: -

Dospělý: 1 litr/2 kola















+20 DB

Starší: 1 litr/5 kol

















+25 DB

Prastarý: 1 litr/10 kol















+35 DB

Hbitost

Prométean dokáže dovést svou obratnost a rychlost v boji k dokonalosti. Dodatečné kostky k iniciativě se již nenásobí v důsledku Zvýšené iniciativy.

Novorozenec: -

Mladý: -

Dospělý: 0.5 litru/+2 obratnost, +1K6 iniciativa na 2 kola





+20 DB

Starší: 0.5 litru/+4 obratnost, +2K6 iniciativa na 5 kol






+25 DB

Prastarý: 0.5 litru/+6 obratnost, +3K6 iniciativa na 10 kol





+30 DB

Pařáty

Ruce Prométeana se změní v pařáty. Proměna trvá celé 1 kolo. S pařáty nemůže bojovat zbraní, ale pařáty jsou zbraň sama o sobě.

Útok: so+10

Obrana: o+10

Průraz: 17

Zranění: 9+1k6/ MX=1500

Zbroj: 25

Délka: 2

Iniciativa: 0

Vyžadují speciální výcvik (podle stejných pravidel jako boj beze zbraně, zvyšuje se průraz, ne zranění)

Novorozenec: -

Mladý: -

Dospělý: 1 litr/10 kol















+20 DB

Starší: 1 litr/5 minut, +5 zranění












+30 DB

Prastarý: 1 litr/10 minut, +5 zranění, při průrazu se počítá poloviční zbroj

+40 DB

Slabiny Prométeana

Prudká alergie na slunce a stříbro

Stříbrné zbraně způsobují Prométeanům dvojnásobné zranění oproti zbraním obyčejným.

V každém kole, kdy je Prométean vystaven přímému slunečnímu záření, je zasažená část zraněna za 1 život. V důsledku těžkých alergických reakcí se zranění způsobená stříbrem a sluncem hojí čtyřikrát hůře (pomaleji) než normálně.

Magie

Prométeani nejsou schopni, v důsledku změn vyvolaných využíváním krve, uchovávat ve svém těle jakékoliv množství magie (kromě své vlastní Magie krve). Proto jsou také trochu přecitlivělí, veškerá magie na ně působí o čtvrtinu lépe, což je vyjádřeno počáteční pasivní magickou odolností –25%. Magické zbraně jim způsobují zranění dvakrát vyšší než zbraně obyčejné (pokud je kouzelná zbraň ještě ke všemu stříbrná, zranění je čtyřnásobné). Tato přecitlivělost se může ukázat i jako užitečná, Prométean totiž díky ní vycítí magii ve svém blízkém okolí +75% Detekce magie. Prométean nemůže zvyšovat pomocí DB Aktivní ani Pasivní magickou odolnost.

Světlo

Kromě toho, že je sluneční světlo zraňuje, prakticky jakýkoliv zdroj světla o síle menšího táboráku (a silnější) je oslňuje tak, že mají problémy vidět dál jak na 5m.

Smrt Prométeana

Prométean doopravdy zemře upeče-li se na slunci, je sťat stříbrnou zbraní nebo je zničena jeho hlava.

Vlkodlak

Vlkodlaci jsou rasou lovců, ani lidé ani vlci, někdy brutální jindy soucitní. Každopádně lití bojovníci v obou podobách, vždy divocí a vždy lační krve. V lidské podobě jsou téměř k nerozeznání od člověka; mají o něco mohutnější stavbu těla než lidé a výrazně vyvinutější ochlupení (vlkodlaci mají  majestátní vousy a ochlupení hrudi, vlkodlačice se pyšní hřívou vlasů). Ve zvířecí formě vypadají jako kříženec vlka a medvěda, mohutné čelisti a přední pracky.

Jsou zapřísáhlými nepřáteli všech pijáků krve. Jsou schopni snést ještě tak Prometeany (ale musí k tomu mít dobrý důvod), ale na nemrtvé upíry útočí od pohledu (i kdyby to mělo vést k Vlkodlakově zkáze).

Cena: 200 DB

Platí stejné parametry pro vlkodlaky i vlkodlačice. 

Vlastnosti vlkodlaka

Síla: 18+2k6

Obratnost: 9+3k6

Odolnost: 14+2k6

Inteligence: 7+3k6

Moudrost: 9+3k6

Charisma: 5+3k6

Schopnosti Vlkodlaka

Odolnost vůči poškození. 

Vlkodlaci jsou velmi houževnatí. Veškerá zranění způsobená vlkodlakovi jsou o 25% menší.

Zostřené smysly

I v lidské podobě má vlkodlak nesmírně citlivé smysly (+40% Vnímavost, Stopování). Jeho čich se může klidně rovnat s gnómy. Disponují i nočním viděním.

Vytí

Vlkodlaci jsou schopni vyluzovat hrůzostrašné vytí ať už jsou v jakékoliv podobě. Kdokoliv v doslechu musí hodit char% nic/strach -2ú,o/panický úprk „ozlomkrk“ (fatál), trvání 5 kol, kumulativní. Za každý metr vzdálenosti se pravděpodobnost úspěchu oběti zvýší o 1%.

Ovládání psovitých šelem

Vlkodlak rozumí řeči psovitých šelem a umí jí i mluvit (v kterékoliv podobě). Veškeré psovité šelmy ho budou poslouchat a dosti přesně plnit příkazy nesebevražedného charakteru (vrhnout se na chlapíka s mečem jo, lehnout si před stádo nosorožců ne). Pokud se střetnou příkazy od dvou vlkodlaků, zařídí se zvíře (zvířata) podle přání vlkodlaka s vyšším charismatem.

Běh

Vlkodlaci jsou rodilí lovci, extrémně zdatní běžci. Dokáží vyvinout vyšší rychlost než jiní humanoidové, aniž by se při tom nějak výrazněji unavovali. Jejich maximální rychlost Sprintu, Rychlého běhu, Běhu a Klusu je o 20% vyšší.

Změna

Vlkodlak je schopen změnit se ve vlka a zase zpět (pojem změna ve vlka je čistě technický, to v co se doopravdy změní se podobá kříženci vlka s medvědem). Proměna trvá 2 kola. Tuto proměnu je schopen kdykoliv ovládat, pouze na světle úplňku (období úplňku začíná tři dny před a končí tři dny po skutečném úplňku) je z něj vlk ať chce nebo ne. V podobě vlka se změní většina jeho vlastností a některé dovednosti. Modifikace: +5 síla, +5 obratnost, -3 inteligence, -2 charisma, +200% Stopování, +50% Plížení, +50% Utužování, Životy +10, Zbroj 20, bonus do Rychlosti běhu +30%, při hladovění si háže pouze char%.

Zbraně:

Pařáty



Čelisti

Útok: so+12

Útok: sil+9

Průraz: 12


Průraz: 20

Zranění: 3+2k6
Zranění: 14+1k6

Délka: 4


Délka: 2

Zvyšuje se pomocí dovednosti Vlkodlačí boj podle stejných pravidel jako boj beze zbraně s tím rozdílem, že každý sudý stupeň zvedne zranění a každý lichý průraz. Tato dovednost (a výhody v ní obsažené) lze užívat pouze ve změněné podobě.

Slabiny vlkodlaka

Stříbro

Vlkodlaci jsou citliví na zásah stříbrem. Zranění stříbrnou zbraní je o 50% vyšší místo o 25% nižší. Už pouhý dotek stříbra způsobí vlkodlakovi nesmírnou bolest (zranění 1-6) a přivede je do stavu podobného berserku.

Hladovění

I když vlkodlak vydrží bez jídla dvakrát déle než obyčejný člověk, ve chvílích hladovění se ho zmocňují lovecké pudy. Pokud vidí potenciální kořist (tzn. nevlkodlaka) musí uspět v hodu 2*char%. Pokud neuspěje převládne vlk nad člověkem a vlkodlak zaútočí s úmyslem zabít a nasytit se. Stejně na něj (ve chvílích hladu) působí pohled na čerstvou krev. Při úspěchu si znovu musí hodit nejdříve za 6 hodin. Háže dokud se nenasytí.

Magie

Někteří vlkodlaci ovládají lidskou magii. Jsou to ale výjimky a ovládají pouze magii zemní.

Nesmrtelný

Nesmrtelní jsou velmi zvláštní rasa. Zvláštní zejména proto, že se rekrutuje z řad smrtelníků a to až v průběhu života. Každý nesmrtelný se se svými schopnostmi již rodí. Ovšem tyto schopnosti nejsou „aktivovány“, takže na počátku života je nesmrtelný obyčejným, nic netušícím smrtelníkem (to si alespoň myslí). Moc nesmrtelného se v něm probudí až poté co „zemře“ násilnou smrtí. Nejprve upadne do stavu, jenž je k nerozeznání od smrti. Během několika hodin se však opět probudí k životu…znovuzrozený Nesmrtelný. 

Cena: 450 DB

Nesmrtelní se rekrutují z řad standardních (neplacených) ras, jejich vlastnosti jsou na začátku vždy rovné průměrům pro danou rasu.

Výuka schopností Nesmrtelných

Každý „čerstvě probuzený“ nesmrtelný přichází o schopnost mít děti a má jen málo schopností, které by ho odlišovali od obyčejných smrtelníků. Kromě nesmrtelnosti a schopnosti provést Rituál Oživení dostanou do vínku dvě náhodné schopnosti Nesmrtelných (určené hodem kostkou). Pokud padne dvakrát tatáž schopnost, umí ji Nesmrtelný do začátku na druhý stupeň (Schopnosti, které nepadnou umí Nesmrtelný na 0.stupeň). Tyto schopnosti se zlepšují POUZE v průběhu Rituálu Oživení a to pouze jedna o jeden stupeň za jeden Rituál. Může se dokonce stát, že se během Rituálu nezvedne ani jedna z těchto schopností (to se stane tehdy, pokud všechny schopnosti usmrceného již ovládá vítěz na maximum).

Každému Nesmrtelnému jsou vlastní dvě základní vlastnosti:

Nesmrtelnost

Označení „Nesmrtelný“ je více než výstižné. Co se délky života týče, staletí a i celá milénia je míjejí a zanechávají nezměněny, nikdo neví (ani Nesmrtelní sami) zda mohou zemřít stářím. Jakkoliv vážné zranění či poškození je nezabije, pouze srazí do „Nevědomí“, ze kterého se dříve či později (záleží na schopnosti Regenerace) proberou čilí (a nazlobení). Pouze pokud je hlava Nesmrtelného oddělena od těla, jeho síla ho opustí a buď je skrze Rituál Oživení předána jinému Nesmrtelnému nebo se rozptýlí do nicoty. Na každý pád sťatý nešťastník zanikne.

Rituál Oživení

Když Nesmrtelný zabije jiného Nesmrtelného, dochází k tzv. „Rituálu Oživení“. Při tomto rituálu se z těla usmrceného uvolní jeho životní síla a přejde do těla vítěze. Tento rituál trvá několik vteřin až několik minut (záleží na moci padlého Nesmrtelného, každých 100DB odpovídá přibližně 1 kolu) a je doprovázen silnými energetickými výboji. Síla výbojů je opět závislá na moci padlého, každých 100DB odpovídá magickému zranění 2 životů/kolo, slábne o 2 životy za metr vzdálenosti. Zraněni jsou všichni v zasažené oblasti, kromě Nesmrtelného, jenž přijímá sílu padlého. Díky tomuto průvodnímu jevu je přijímající Nesmrtelný v relativním bezpečí i přesto, že v průběhu rituálu je v transu.

V průběhu Rituálu se jedna náhodná schopnost Nesmrtelných (určí hod kostkou a PJ), kterou ovládal usmrcený přenese na přijímajícího a tak mu tuto schopnost natrvalo o jeden stupeň zlepší. Navíc se přijímajícímu zvedne jeden náhodný atribut (určí hod kostkou) o 1 bod za každých celých 1000DB usmrceného.

Schopnosti Nesmrtelných

Houževnatost

Nesmrtelní jsou velmi odolní válečníci. Extrémně odolní jak vůči nepříznivým vnějším vlivům, tak vůči bolesti a zranění. Tato extrémní výdrž se projeví bonusem do Utužování a Potlačení bolesti.

0. stupeň: Jako smrtelník

1. stupeň: +10% Utužování, +5% Potlačení bolesti

2. stupeň: +25% Utužování, +10% Potlačení bolesti

3. stupeň: +50% Utužování, +25% Potlačení bolesti

4. stupeň: +75% Utužování, +50% Potlačení bolesti

Odolnost

Nesmrtelné tělo má větší výdrž, než tělo smrtelníka. Tato výdrž se projeví bonusem do Aktivních životů ve všech částech těla.

0. stupeň: Jako smrtelník 

1. stupeň: +1 Aktivní život

2. stupeň: +2 Aktivní životy

3. stupeň: +3 Aktivní životy

4. stupeň: +4 Aktivní životy

Regenerace

Nesmrtelné tělo se neustále regeneruje, s rostoucí mocí se tato regenerace zrychluje a nabývá na účinnosti. Vedlejší efekt regenerace (obnovení zraku, dorostení končetiny, zmrtvýchvstání…) se projeví až po úplném zhojení postižené části těla.

0. stupeň: 1 život za hodinu, zmrtvýchvstání

1. stupeň: 1 život za 3 směny, Krvácení se vytrácí do 5 kol po utrpění krvácivého zranění

2. stupeň: 1 život za 2 směny, náprava menších poškození (ohluchnutí, slepota…)

3. stupeň: 1 život za 1 směnu

4. stupeň: 1 život za 1 minutu, náprava rozsáhlých poškození (např. ztráta končetin)

Vycítění

I když jsou k nerozeznání od smrtelníků, Nesmrtelní se poznají na první pohled. S rostoucí mocí jsou pak schopni vycítit jiného Nesmrtelného i pokud jej přímo nevidí. Na jeho přítomnost je upozorní mírná bolest hlavy, která se lehce stupňuje s klesající vzdáleností a mizí ve chvíli, kdy se Nesmrtelní spatří.

0. stupeň: na dohled

1. stupeň: vycítí na 50m

2. stupeň: vycítí na 500m, určí přibližný směr

3. stupeň: vycítí na 1km

4. stupeň: vycítí na 2km, určí přibližnou polohu (s přesností na 50m)

Nezjistitelnost

Tato schopnost omezuje ostatní Nesmrtelné v jejich možnostech vycítit chráněného Nesmrtelného. Pracuje tak, že vzhledem k Nesmrtelnému s touto schopností funguje Vycítění Nesmrtelných jako by bylo o stupeň této dovednosti slabší. Nikdy nesníží Vycítění pod nultý stupeň.

0. stupeň: žádný efekt

1. stupeň: Vycítění sníženo o 1 stupeň

2. stupeň: Vycítění sníženo o 2 stupně

3. stupeň: Vycítění sníženo o 3 stupně

4. stupeň: Vycítění sníženo o 4 stupně

Síla ostří

Nesmrtelný je za jedno se svým ostřím. Tato jednota se s rostoucí mocí čím dál tím víc prohlubuje. Za každý stupeň této schopnosti dostane Nesmrtelný bonus do zranění ke všem sečným zbraním.

0. stupeň: žádný efekt

1. stupeň: zranění +1

2. stupeň: zranění +2

3. stupeň: zranění +3

4. stupeň: zranění +4

Rychlost


Nesmrtelní mají bleskové reflexy. S tím jak v nich moc sílí, blíží se jejich reakce reakcím kobry.


0. stupeň: žádný efekt


1. stupeň: iniciativy (BI, SI, MI) +1


2. stupeň: iniciativy (BI, SI, MI) +2


3. stupeň: iniciativy (BI, SI, MI) +3


4. stupeň: iniciativy (BI, SI, MI) +4
Zbystřené smysly

Smysly Nesmrtelných jsou mnohem ostřejší než smysly smrtelníků.

0. stupeň: +10% Vnímavost

1. stupeň: +20% Vnímavost, +10% Slepý boj/střelba

2. stupeň: +30% Vnímavost, +20% Slepý boj/střelba, +5% Detekce magie, +5% na prohlédnutí iluze

3. stupeň: +40% Vnímavost, +30% Slepý boj/střelba, +10% Detekce magie, +10% na prohlédnutí iluze

4. stupeň: +50% Vnímavost, +40% Slepý boj/střelba, +20% Detekce magie, +20% na prohlédnutí iluze

Zlepšené fyzické atributy

Někteří Nesmrtelní mají oproti smrtelníkům zlepšené fyzické atributy.

0. stupeň: Jako smrtelník

1. stupeň: +1 Síla, Odolnost a Obratnost

2. stupeň: +2 Síla, Odolnost a Obratnost

3. stupeň: +3 Síla, Odolnost a Obratnost

4. stupeň: +4 Síla, Odolnost a Obratnost

Zlepšené psychické atributy

Někteří Nesmrtelní mají oproti smrtelníkům zlepšené psychické atributy.

0. stupeň: Jako smrtelník

1. stupeň: +1 Inteligence, Moudrost a Charisma

2. stupeň: +2 Inteligence, Moudrost a Charisma

3. stupeň: +3 Inteligence, Moudrost a Charisma

4. stupeň: +4 Inteligence, Moudrost a Charisma

Filozofie a Kodex

Zůstat může pouze jeden
Legenda Nesmrtelných praví, že ten Nesmrtelný, který přežije poslední získá sílu všech Nesmrtelných. Taková síla udělá Nesmrtelného dostatečně mocného na to, aby ovládl svět. To je důvodem jejich neustálých bojů. Ti toužící po moci bojují proto aby ovládli svět. Ti toužící po klidu bojují proto aby přežili. Ti  ušlechtilí zas proto, aby zlu zabránili pohltit svět. Proto se Nesmrtelní mezi sebou doslova loví navzájem. To ovšem neznamená, že na sebe všichni Nesmrtelní budou bezhlavě útočit. Mezi Nesmrtelnými se mohou vyskytovat i přátelé nemající důvod se vzájemně zabít.
Kodex Nesmrtelných vychází ze samotné podstaty jejich bytí. Jedná se o striktní pravidla vedení boje mezi dvěma Nesmrtelnými, která se žádný Nesmrtelný neodváží porušit, protože by se proti němu obrátili všichni ostatní (trest za případné porušení záleží jen a jen na fantazii PJ, který má přímo povinnost být skutečně krutý).

Kodex se nový Nesmrtelný musí naučit od jiného Nesmrtelného. Většinou je tímto „učitelem“ starší a mocný Nesmrtelný, který již nevidí v mladém jedinci důstojný cíl. Mezi „učitelem“ a „žákem“ se často vytváří přátelské pouto. Dokud není Nesmrtelný „formálně“ zasvěcen do pravidel kodexu, jeho případné porušení se nepovažuje za prohřešek.

Kodex:

1. Nikdy neznesvětíš svatou půdu (kostely, chrámy, kapličky, ale také např. hřbitovy či jakákoliv jiná vysvěcená místa)
2. Nikdy nezasáhneš do souboje dvou Nesmrtelných, dokud tento neskončí

Dopler

Dopleři známí též jako shapeshifteři, měňavci, měniči podob či tvaroví tanečníci. Rasa do jisté míry (velmi kvalitní míry) ovládající tvar a podobu svého těla. Pokud chcete hrát schizofrenního schizofrenika berte to.

Cena: 300 DB

Dopleři povstávají ze spojení Doplera se standardní (neplacenou) rasou

Životní cyklus Doplera

Dopler ve své primární podobě vypadá jako obyčejný příslušník rasy ze které povstal. V raných letech života se u něj začne projevovat sekundární podoba tzv. doplerovská (malej a rozplizlej). V tuto chvíli se ho plně ujme rodič-Dopler a někde v ústraní jej začne cvičit v „doplerství“. Za 10 let je mladý Dopler schopen změnit se do terciální podoby. Reprodukce je schopen pouze v primární a terciální podobě.

Primární podoba

V primární podobě má Dopler standardní vlastnosti dané rasy. Tato podoba je základní, Dopler v jakékoliv podobě má charakter a způsob myšlení daný primární podobou. Tato podoba se nezapočítává do maximálního počtu zapamatovatelných podob. Není omezena ani výškou ani hmotností.

Sekundární podoba

V sekundární podobě má Dopler asi 150cm a váží 50 kg. Fyzické atributy má na minimu rasy, ze které povstal. V této podobě má schopnost téměř dokonalého mimikry +75% Plížení.

Terciální podoba

Nejužitečnější umění Doplera. Je na sebe schopen vzít podobu téměř jakéhokoliv humanoida. Omezení je několik: Daný humanoid musí mít hmotnost 25-75kg a výšku 100-200cm; Dopler musí tvora, ve kterého se mění vidět, popřípadě to musí být podoba, kterou už na sobě měl, ovšem pouze pokud si tuto podobu pamatuje. Zapamatovat si může Bonus Moudrosti podob. V terciální podobě nabude Dopler přesné podoby a fyzických vlastností cíle, charisma se pro vyjednávání (ne kouzlení) bere jako průměr. Změna z jedné podoby do jiné trvá asi 10 sekund (2 kola).

Rozšiřování možností proměn

5 DB – rozsah hmotnosti se rozšíří o 1kg na obě strany

5 DB – rozsah výšky se rozšíří o 5cm na obě strany.

Slabiny Doplera:

Sekundární a Terciální podoba

„Doplerovství“ není jen obrovskou výhodou. Schopnost měnit podoby přináší komplikace při léčení zranění. Pokud je Dopler zraněn, neměl by toto zranění léčit magicky, protože by se porušila schopnost tkáně měnit tvar a strukturu (pokud se mu to stane „dodopleřil“). Z toho vyplývá, že ze všech zranění se musí vyspat, což znemožňuje např. léčit zmrzačené končetiny a magicky napravovat zlomeniny.

Pokud Dopler přijde o některou končetinu má pouze jedinou možnost jak ji nahradit. V primární a sekundární podobě už bode navždy bez ruky (či nohy), v terciální podobě však může ztrátu končetiny lehce nahradit. Ztráta končetiny ho připraví o část tělesné hmotnosti (ztráta ruky asi o 5kg, ztráta nohy zhruba o 10kg), Dopler však může použít část buněčné struktury svého těla (teď myslím trupu) a zmorfovat ji do ztracené končetiny. To však má jeden nepříjemný efekt, totiž ten, že do takto utvořené končetiny se přesune část něčeho životně důležitého. Ztráta takto utvořené končetiny potom znamená smrt Doplera. Z toho také vyplývá, že Dopler (pokud má velké štěstí) může přijít max. o 4 končetiny (ztráta další ho zabije).

Mysteriarcha

Mysteriarchové se rodí výhradně mezi populací elfí a lidskou. Jsou velmi nadanými čaroději, instinktivně ovládajícími nejniternější podstatu magie. Přibližně každý stý Mysteriarcha se narodí s rysem Antimág, na tyto jedince se vztahují speciální pravidla popsaná pod nadpisem Anti-čarodějnictví.

Cena: 750 DB

Mysteriarchové mají oproti „obyčejným smrtelníkům“ o 2 nižší fyzické a o 2 vyšší psychické atributy.

Magie

Každý Mysteriarcha je schopen prakticky od narození ovládat síly magie. Rodí se s 10.iniciací a rysem Manový magnet ze seznamu Pozitivních a negativních vlastností.. Iniciace (přesněji množství many) je jejich jediný omezující faktor.

Nejpozoruhodnější věcí na Mysteriarších je jejich způsob využívání magie. Nezdržují se studováním složitých zaříkadel a formulí (oni ani nedokáží sesílat kouzla s pomocí zaříkadel a magických formulí), jednoduše vezmou určité množství energie a přetvoří jej k obrazu svému. To je na jednu stranu znevýhodňuje (nabídka zaklínadel je podstatně štíhlejší), ale na druhou stranu umožňuje maximální efektivitu zaklínání.

A  jak přesně to funguje? Mysteriarcha si představí co by tak chtěl udělat a kolik energie do toho  vloží a pak už jen simsalabim a kouzlo sviští vzduchem ke svému cíli. Kouzla Mysteriarchy jsou:

Ničení

Zraňující: Tedy zraňující výboje. Síla výboje je charakterizována zraněním, které způsobuje.

Omračující: Tedy omračující výboje. Síla výboje je charakterizována zraněním, které způsobuje. Výboj úspěšně omráčí, pokud je dostatečně silný aby ubral cíli všechny jeho aktivní životy (cíl omračujícího výboje není nikdy fakticky zraněn).

Při Ničení za pomoci 1 magu  způsobíte zranění 2 životy každému (kromě sebe) v kouli o poloměru 1 m ve své bezprostřední blízkosti. Za použití 1 magu jste schopni zranění způsobit o 1m dál. Poloměr zasažené oblasti zvýšíte na 2m, zdvojnásobíte-li cenu kouzla; jestliže cenu ztrojnásobíte způsobíte zranění v kouli o poloměru 3m atd.

Léčení

Životů: Standardní léčení. Za 2 many jste schopni vyléčit 1 život dotykem. Pokud potřebujete léčit na dálku, překlenutí 1m vzdálenosti spotřebuje 1 manu.

Atributů: Napravování dočasných i trvalých poškození atributů (zahrnuje i léčení slepoty a odseknutých údů). Za 200 man můžete navrátit 1 bod atributu (nebo vyléčit slepotu či nahradit odseknutou končetinu) dotykem. Chcete-li napravovat na dálku, překlenutí 1m vzdálenosti spotřebuje 1 manu.

Další kouzla se může naučit, je to ovšem značně složité (stojí to celkem dost DB):

Tvorba (za 100 DB)

Statická: Tedy tvorba magických zdí, podlah či stropů. Pevnost zdi je charakterizována množstvím životů zdi; 1 život = nosnost 1kg/1m2 (jeden člověk zabere plochu 1m2 ve stoje a 2 m2 vleže). Pokud jsou zdi odebírány životy (např. neutuchajícím bušením válečných kladiv) síla zdi slábne rovnoměrně. Stěna se zhroutí je-li proražena.

Mobilní: Tedy tvorba osobních ochranných štítů. Tyto jsou schopny zastavit jakýkoliv fyzický útok. Odolnost štítu je udána v životech. Štít je proražen ve chvíli kdy přijde o všechny životy. Štít vás není schopen uchránit před zraněním při pádu z výšky. 

Při 
jakékoliv Tvorbě pomocí 1 magu vytvoříte 2 životy ve své bezprostřední blízkosti, za použití 1 magu jste schopni zeď vytvořit o 1m dál a štít zacílit na tvora/předmět vzdálený od vás 1m. Zdi i štíty slábnou rychlostí 20 životů za směnu (2 za minutu). Slabší zdi a štíty jsou prakticky neviditelné, se stoupající silou (a tedy i koncentrací magie) čím dál tím víc lámou, ohýbají či odráží světlo. Od 100 životů výš už pohled skrz připomíná pohled přes čím dál tím tlustší sklo (od 200 životů nelze prohlédnout skrz).

Transport (za 100 DB)

Spektrální: Neboli hyperprostor. Spektrální transport tvorů/předmětů je velmi rychlý (trvá 1kolo). Existuje riziko fatálního selhání kouzla a ztracení transportovaného tvora/předmětu ve spektrálním světě. Základní pravděpodobnost správného průběhu je 99% a klesá o 1% za každý celý kilometr transportu. Za použití 1 magu lze provést přesun tvora/předmětu v bezprostřední blízkosti na vzdálenost 50m. Je-li cíl transportu vzdálen, spotřebuje se na 1m této vzdálenosti 1 dodatečný mag. Spektrálně můžete transportovat pouze tvory, kteří s transportem souhlasí (na předměty neplatí žádné omezení).

Telekinetický: Pohybování tvory/předměty silou vůle. Je náročnější a pomalejší než Spektrální, ale také nesporně bezpečnější. Využitím energie 1 magu posunete tvora/předmět o hmotnost 1kg o 1m silou 1 (kdokoliv se silou 2 a víc bude moci tento pohyb bez problémů zastavit). Přidáním 1 magu můžete buď pohnout o 1kg těžším tvorem/předmětem, posunout daného tvora/předmět o 1m dál nebo jej posouvat o 1 vyšší silou. Pokud se cíl přesunu nevyskytuje ve vašem bezprostředním okolí, musíte spotřebovat 1 dodatečný mag za 1m vzdálenosti.

Narušování reality (za 100 DB)

Neboli oslabování opon oddělujících Plán materiální (někdy taky označovaný jako Primární) od Plánů ostatních. Mysteriarcha může cíleně oslabit oponu mezi Materiálním plánem a Plánem cizím (dle výběru). Takto oslabenou oponou může něco projít (buď jedním nebo druhým směrem). Pravděpodobnost, že něco projde „odjinud“ k „nám“, úměrně stoupá s délkou oslabení opony reality (každé kolo provedete procentuelní hod a z tabulky vyčtete co se stalo). Bytosti tímto způsobem na náš svět povolané nejsou k mysteriarchovi nijak vázány a budou jednat dle vlastní úvahy.

	Plán
	Vytvoření
	Udržení
	1-10%
	11-30%
	31-60%
	61-00%

	Ohnivý
	100
	10
	Ohnivý duch
	Pekelný pes
	Ohnivý rytíř
	Nikdo a nic

	Vodní
	100
	10
	Vodní duch
	Vodní elementál
	?
	Nikdo a nic

	Zemní
	100
	10
	?
	Zemní elementál
	Golem
	Nikdo a nic

	Vzdušný
	100
	10
	?
	?
	Zefýr
	Nikdo a nic

	Astrální
	400
	40
	Avatar
	Archanděl
	Strážný anděl
	Duše

	Pekelný
	400
	40
	Balor
	Targor
	Baalův avatar
	Rarach

	Spektrální
	200
	20
	?
	Zabiják duší
	Pán stínů
	Stín


Sloupec Vytvoření udává kolik man musíte vynaložit na otevření trhliny, sloupec Udržení ukazuje množství many potřebné k prodloužení trvání trhliny o 1 kolo.

Fyzická úprava (za 100 DB)

Neboli zvýšení síly, odolnosti a obratnosti. Toto je vcelku náročná záležitost, hlavně pro cíl kouzla. Postavě se náhle zvýší atributy: na 1 kolo stojí zvýšení atributu o 1 bod 5 man. Nelze ovšem zvýšit atributy nad jedenapůlnásobek původních (došlo by k nervosvalové poruše a postava by to potom nemusela rozchodit). Postava postižená tímto kouzlem ztrácí každé kolo jeden bod únavy za každých 5 načatých bodů zvýšení.

Další možností je prostě urychlit cíl kouzla (zrychlit jeho nervový systém). To má za následek zvýšení všech iniciaitiv. Zvýšení iniciativ o 1 stojí 10 man na 1 kolo. Postava ztrácí každé kolo 1 bod únavy za každých 5 načatých bodů zvýšení.

Odkouzlení (za 100 DB)

Tímto protikouzlem lze odčarovat libovolné zaklínadlo. Mysteriarcha ovšem musí do svého protikouzla investovat o 10 man více než stálo kouzlo původní. Tímto způsobem lze zrušit i výrobky alchymie, které mají nenulové MX. Mysteriarcha musí vynaložit MX předmětu+10 man na úspěšné odčarování předmětu. Nutno podotknout, že Mysteriarcha většinou neví kolik man musí vynaložit, prostě to tipne a pokud vynaloží man dostatek (může i přestřelit) kouzlo zlomí, jinak Odkouzlení selže.

Iluze (za 200 DB)

Tohle je velmi rozsáhlá oblast klamů, kterou ovládá málokterý mysteriarcha, je velmi obtížná, avšak praktická. Složitá proto, že mysteriarcha neovlivňuje mysl cíle, ale tvoří skutečné objekty (i když často nehmotné); výhodou těchto „iluzí“ je jejich neprohlédnutelnost (nelze je prohlédnout jako iluze psychické magie). Výpočet many je zde trochu složitější. 

První určíme trvání iluze: 10 kol / 5 man, 1 směna / 20 man.  

Teď za velikost se přičte mana (musíte holt odhadnout): do 20x20x20cm je to 5 man, do 50x50x50cm je to 10 man a do 1x1x1m je to 20 man. 

Další mana je za složitost iluze: statická (nepohybující se): 5 man, jednoduchý, harmonický pohyb (vodopád): 15 man, a komplexně se pohybující objekt (člověk): 30 man. 

Nejsložitější věcí je tzv. hmotná iluze, tu lze opravdu i nahmatat (nebo s ní někoho praštit, popř. si o ni rozbít hlavu) a má i všechny fyzikální vlastnosti, které by měla mít např. oheň pálí (a může popálit), voda je mokrá (a může se v ní někdo utopit) atd. Hmotná iluze však stojí dvojnásobek many.

Nelze stvořit funkční hmotnou iluzi magického předmětu, i když předmětu z nestandardního materiálu ano.

Mysteriarcha může v 1 kole seslat jakoukoliv kombinaci výše uvedených kouzel. Je schopen v 1 kole uvolnit 2*iniciace man (kouzla, která stojí víc budou sesílána déle). Za každých 10 magů, které plánuje v daném kole uvolnit, si odečte 1 od magické iniciativy. Pokud chce Mysteriarcha zvýšit rozsah kouzla, provede to tak, že najednou sešle to samé kouzlo na více cílů (bude ho to stát úměrně víc many). 

Anti-čarodějnictví

Mysteriarchové s rysem Antimág, jsou velmi vzácní, avšak o to nebezpečnější. Nazvěme si je třeba Bojovými mágy (i když je to zavádějící, nějak jim říkat musíme). Na rozdíl od Mysteriarchů se Bojoví mágové nerodí s upravenými atributy ani 10. iniciací. Nemají žádnou vlastní magenergii avšak mohou kouzlit ze své Staminy. Bojoví mágové ovládají od začátku Ničení, Léčení a Odkouzlení, přičemž poslední jmenované působí s dvojnásobnou účinností (na zrušení stačí spotřebovat pouze polovinu Staminy). Nemohou se však naučit žádnou další dovednost Mysteriarchy.

A proč jsou tedy Bojoví mágové tak nebezpeční? Zaprvé mohou (na rozdíl od ostatních Antimágů) bez problémů užívat všech výhod obsažených v magických předmětech. Za druhé (a to hlavně) vůči zaklínadlům Bojových mágů neexistuje žádná obrana, nepomáhá Aktivní ani Pasivní magická odolnost, ochranná zaklínadla, imunita vůči magii a dokonce ani samotný rys Antimág.

Ork

Orkové, Skuruti, Skurut-Hai; všechna tato pojmenování označují rasu mohutných, k boji zrozených humanoidů. Slovo Ork původně znamenalo „zplozenec pekel“ a lidé tak nazývali všechny humanoidní rasy škodící člověku (skřeti, trollové…), později se však jeho význam podstatně zúžil. Dnes jsou za Orky považováni příslušníci jediné rasy: přes dva metry vysocí, přes sto kilo vážící, tmavoocí, tmavovlasí tvorové se zelenou kůží a mohutnými spodními špičáky vyčnívajícími z úst.

Původ Orků je předmětem dohadů. Podle orkských legend, předávaných z šamana na šamana, jsou pokrevně spřízněni se skřety, což považují za hanbu celého svého národa. Pravděpodobně se jedná o potomky skupiny skřetů cíleně šlechtěné k všeobecnému pozvednutí kvalit rasy. Předpokládá se, že při šlechtění bylo použito i nemalé množství magie.

Orkové žijí v klanech vedených buď nejsilnějším a nejprohnanějším válečníkem nebo nejmocnějším a nejmoudřejším šamanem. Pro každého Orka je na prvním místě čest, na druhém oddanost klanu a na třetím povinnost k vlastní rodině. Rovným dílem žijí z pastevectví a boje, jsou nejlitějšími válečníky známého světa. Mezi nejoblíbenější orkské zbraně patří bezpochyby sekery, obzvláště pak sekera válečná (+3 útok a zranění, +5 průraz).

Cena: 200 DB

Atributy Orka

Síla: 16+2k6/-2

Obratnost: 8+2k6/+1

Odolnost: 20+1k6/-1

Inteligence: 6+2k6

Moudrost: 10+2k6/+1

Charisma: 9+1k10/+1

Schopnosti

Bojová zuřivost

Orkové v sobě po celé generace pěstují zuřivost nevídané síly, kterou plně uvolňují v průběhu boje:

- Všichni Orkové mužského pohlaví jsou Berserkové, automaticky získávají rys Berserk ze seznamu Pozitivních a negativních vlastností.

- Každý Ork (bez ohledu na pohlaví) je schopen vyvinout v boji na krátkou dobu obrovskou sílu. Po dobu 5 kol si počítá o 50% vyšší sílu, zvýšení síly jej připraví o 15 bodů Staminy. 10 kol po zvýšení síly není schopen tuto schopnost znovu použít. Pokouší-li se o totéž mimo boj, musí rozhodnout PJ je-li situace dostatečně vypjatá k tomu, aby mohl Ork užít zvýšení síly.

- Kdykoliv v průběhu boje může Ork užít jakéhosi ekvivalentu bojového pokřiku (prostě zařve jak nejvíc to jde) a tím se na krátkou dobu stimulovat k lepšímu bojovému výkonu. Po dobu 3 kol získá bonus +2 k útoku, průrazu a zranění, přijde však o 5 bodů Staminy. Takto zařvat může jednou za 6 kol. Pokud řve vyloženě NA někoho, získá Ork nejenom bonusy, ale může se stát, že jeho soupeř zpanikaří (test na Charisma) a bude mít po dobu 3 kol –2 na útok a obranu.

Imunita vůči strachu

Orkové jsou stateční válečníci, o kterých se dá směle říci, že se ničeho nebojí. Jsou imunní vůči jakékoliv formě strachu (strach vyvolaný dovednostmi, schopnostmi, magií…), který by je mohl omezit v dosažení zamýšleného cíle.

Bojový výcvik

Orkové jsou odmalička vychováváni jako válečníci a pěstují si extrémně účinný válečnický dril:

- Samotná kůže Orka poskytuje dodatečnou ochranu před vnějšími vlivy: +5 zbroj a aktivní životy, zranění ohněm se snižuje o 1/3.

- Orkové si vypěstovali neuvěřitelnou výdrž. Mají bonus +20% k Utužování a Potlačení bolesti.

- Dobře snášejí i těžké zatížení. Limity naložení mají zvýšeny o Síla/2 kg.

- Postihy s naučenou zbrojí 1., 2. a 3. kategorie jim klesají na nulu, postihy s naučenou zbrojí 4. a 5. kategorie klesají na polovinu.

Noční vidění

Orkové disponují standardním nočním viděním.

„Beraní hlava“

Orkové mají velmi silnou vůli. Pro odolávání magii nebo ověřování síly vůle jedince (mučení, výslechy, dlouhé pochody…) si počítají trojnásobné Charisma.

Genetický guláš jménem Půlelf

Půlelfové jsou takovou hříčkou přírody, následek spojení rasy lidské a elfí. Jsou snad nejvariabilnější rasou, jejich Atributy i Schopnosti jsou odvozeny od původu jejich rodičů.

Za půlelfa je označován humanoid jehož matkou byla elfka a otcem buď člověk nebo barbar. Nutno podotknout, že tito „praví“ půlelfové jsou dosti vzácní (vzhledem k tomu, že elfí ženy mohou mít dítě jednou za přibližně 1 rok, je to pochopitelné). Praví půlelfové vzhledem připomínají své elfí předky, po lidech zdědili větší sílu a výdrž.

Atributy pravého půlelfa upravte pomocí údajů v tabulce

Atributy půlelfa

Síla: 10+1k10/-1

Obratnost: 15+1k10/+1

Odolnost: 8+1k10/-1

Inteligence: 15+1k10/+1

Moudrost:
 12+1k10

Charisma: 10+1k10

	Otec
	Matka
	Atributy
	Schopnosti

	Člověk
	Vznešená e.
	-3sil,-1odl,+2int,+2mou,+3char
	Za DB získává 1,25krát víc %, +20% na prohlédnutí iluzí, -1DB na iniciace

	Člověk
	Lesní e.
	-2sil,+3obr,-2odl,+4mou,+1char
	Za DB získává 1,25krát víc %, noční vidění, umí mluvit se zvířaty pomocí empatie –20DB na Telepatii

	Člověk
	Temná e.
	+3obr,+1mou
	Za DB získává 1,25krát víc %, noční vidění, +10% pasivní mag. odolnost 

	Barbar
	Vznešená e.
	+1odl,+2int,+1mou,+1char
	+10% Utužovaní, +2 obrana, +20% na prohlédnutí iluzí, -1DB na iniciace

	Barbar
	Lesní e.
	+1sil,+3obr,+3mou,-1char
	+10% Utužovaní, +2 obrana, noční vidění, umí mluvit se zvířaty pomocí empatie –20DB na Telepatii

	Barbar
	Temná e.
	+3sil,+3obr,+2odl,-2char
	+10% Utužovaní, +2 obrana, noční vidění, +10% pasivní mag. odolnost


Cena: 100DB

Potomek lidské matky a elfího otce není příliš neobvyklý, ovšem přítomnost elfí krve se v něm projeví spíš ve vzhledu než v čemkoliv jiném. Tyto bytosti vypadají jako lidé s poněkud uhlazenějšími rysy, často bývají nesprávně nazýváni čtvrtelfy (blbost co?). „Čtvrtelfové“ mají atributy a schopnosti shodné s rasou jejich matky, po otci zdědí pouze drobné úpravy atributů, schopností a jistou dlohověkost.

Úpravy pro „čtvrtelfy“

	Otec
	Atributy
	Schopnosti

	Vznešený elf
	+1int,+1char
	+10% na prohlédnutí iluzí, -1DB na iniciace

	Lesní elf
	+1obr,+1mou
	+10% Vnímavost v noci, rozumí zvířatům (nemůže s nimi mluvit)

	Temný elf
	+1obr
	Noční vidění


Cena: 50DB

Další schopnosti kouzelníka

Souboj Vůlí

Magicky aktivní bytosti (iniciované) dokáží vlastní vůli ovlivňovat vůle jiných tvorů. Aby byl kouzelník schopen napadnout vlastní vůlí někoho na větší vzdálenost, musí podstoupit intenzivní výcvik trvající přibližně dva měsíce a investovat do něj rovných 60 DB. Takto vyučený kouzelník se stává dosti nebezpečným, protože je schopen napadnout a pouhou silou vlastních myšlenek podmanit prakticky jakoukoliv bytost. Do dlouhého seznamu potenciálních cílů nespadají pouze Oživlé sochy a různí korýši, měkkýši a všeobecně hmyz. Pomocí Souboje Vůlí lze pokořit dokonce i síly nebeské, pekelné či záhrobní (pokud je onen potenciální pokořitel extrémní machr). Jak tedy přesně Souboj Vůlí funguje a co jsme schopni s ním způsobit? Čtěte dál!

Co dostanete za oněch 60 DB

1. Jste schopni vyslat svou vůli (duši) mimo vaše tělo a pohybovat s ní rychlostí 1+INICIACE/5 metrů za kolo do maximální vzdálenosti INICIACE metrů (měřeno od těla). Vůle může tělo opustit prakticky lusknutím prstů (1 akce, Magická iniciativa). Vůle nemůže projít pouze vzduchotěsnými překážkami magického charakteru, kompaktní magické překážky hustší než vzduch ale řidší než voda (např. nekromantská Tma) zpomalí pohyb vůle na polovinu. Vůle může pobývat mimo tělo INICIACE minut, pak se musí vrátit nebo zaniká (výsledkem je smrt postavy). Tělo bez vůle se zhroutí k zemi a zůstane tak dokud se vůle nevrátí. Je-li tělo zabito, vůle se nemůže vrátit a po určité době se rozplyne. Dokud je vůle mimo tělo, netuší co se děje s tělem.

2. Dokážete vycítit přítomnost vůle nekryté manovým štítem (viz. níže) do vzdálenosti INICIACE/5 metrů (měřeno od pozice vaší vůle).

3. Jste schopni aktivovat jakýsi „pseudozrak“, který není sice nejkvalitnější (úplně ujeté barvy, horší rozlišovací schopnost) a aktivován vám ubírá 5 man za kolo, ale máte jej k dispozici i když jste s vůlí mimo vlastní tělo. Prostřednictvím „pseudozraku“ nemůžete např. číst a máte problémy s rozpoznáním obličeje, ale „pseudozrak“ plně postačuje k zaměření cíle, orientaci v terénu a hlavně k znovunalezení vlastního těla.

4. Vůle může využívat mimosmyslových schopností i pokud je mimo tělo.

Souboj Vůlí v praxi

Každá magicky aktivní, či magická bytost je schopna zaútočit vlastní vůlí na vůli svého soupeře. Takový souboj je možný pouze na extrémně krátké vzdálenosti a tudíž hlavy obou protivníků nesmí být od sebe vzdáleny víc jak 20cm, stane-li se tak je souboj vůlí přerušen. 

Jak už bylo řečeno bytosti se speciálním výcvikem jsou schopny „vyslat“ svou vlastní vůli do prostoru a přiblížit ji tak dostatečně blízko k soupeři a zaútočit na něj.

Předpokládejme, že vaše postava patří do oné skupiny speciálně vycvičených jedinců a chcete někoho napadnout svou vůlí. První věc, kterou musíte udělat je přiblížit svou vůli na „kontaktní vzdálenost“ k cíli. Nejjednodušší je vyhlédnout si oběť (vizuálně) a pak za ní vyslat vůli. Pokud se potenciální oběť nehýbe je to bez problémů, jestli se pohybuje je to těžší, protože s vůlí mimo tělo nevidíte, jediný smysl, který máte k dispozici je vycítění vůle (nekryté manovým štítem). Takže to bude chtít test na Orientaci nebo můžete aktivovat „pseudozrak“ což ovšem stojí many. Nebo můžete vyslat svou vůli do prostoru, „vycítit“ nebo odhalit nějaký cíl pomocí „pseudozraku“ a pak ho napadnout (takhle můžete omylem zaútočit na přítele).

Od chvíle kdy se přiblížíte (svou vůlí) na kontaktní vzdálenost, se může následující souboj odvíjet třemi různými způsoby, podle toho, na koho je veden váš útok:

1. Vedete útok na nemagickou a neiniciovanou bytost – jste za vodou, váš cíl nemůže zaútočit svou vůlí a tak se pouze pasivně brání, navíc jej, pokud neuspěje při testu Utužování, každý váš úspěšný útok na jedno kolo vyřadí (úspěšný útok je ten, který odebere alespoň 1bod čehokoliv).

2. Napadli jste magickou či iniciovanou bytost bez speciálního výcviku – tady už je to trochu nebezpečnější, protože dokud na svou oběť útočíte, jste dostatečně blízko na to aby vám to vaše oběť vracela jak jen může. Úspěšný útok sice oběť nevyřadí, ale kdyby šlo do tuhého, prostě stáhnete svou vůli z kontaktní vzdálenosti a přerušíte tak souboj vůlí.

3. Vyzvali jste na souboj bytost se speciálním výcvikem – a jde do tuhého, soupeř vám může vaše útoky oplácet a jelikož má i on potřebné schopnosti může s vámi vést souboj i pokud se rozhodnete prchnout (souboj může dokonce začít dřív než se dostanete na kontaktní vzdálenost, soupeř vás totiž vycítí už když se k němu blížíte).

Nejdůležitějšími parametry Souboje vůlí je Útok a Obrana

Útok = int + iniciace/5

Obrana = char + aktivní  mag. odolnost/5 + iniciace/5

Útok i Obrana lze dočasně zvýšit pomocí magenergie až na dvojnásobek původní hodnoty. Zvýšení Útoku nebo Obrany stojí 5 man na zvýšení o 1 bod na 1 kolo (celé). Takto si zvýšit útok nebo obranu vám zabere celou jednu útočnou akci (navýšení si během jedné akce můžete „předplatit“ na několik kol dopředu).

Souboj probíhá podobně jako při boji zblízka, vůle se může pohybovat a útočit zároveň (pokud je v kontaktní vzdálenosti) používá se Magická iniciativa, obránce má neomezený počet obran a míra „zranění“ se odvozuje od rozdílu mezi Útokem a Obranou:

Za každý bod rozdílu může útočník odebrat obránci 1 Život nebo 1 bod Staminy

Za každé dva body rozdílu může útočník odebrat obránci 1 bod Inteligence nebo Charismatu. Atribut tímto způsobem snížený se vrátí zpět rychlostí 1 bod za den. Klesne-li Inteligence na nula, oběť umírá, klesne-li na nulu Charisma cíl se stává obětí Zotročení mysli (viz. níže)

Pasivní magická odolnost funguje jako obvykle, tzn. o své procento snižuje újmu na zdraví.

Manový štít

Magenergie slouží jako psychický štít chránící vůli čaroděje před újmou na zdraví. Vůle čaroděje krytá štítem je nevycítitelná. Dokud je vůle krytá štítem je imunní vůči ztrátě Životů, Staminy, Inteligence i Charismatu. Za každý bod, o který je Obrana nižší než Útok, štít obránce přijde o 2 many. Jestliže vůle opustí tělo přijde o ochranu Manového štítu, i když může manu využívat ke zvýšení Útoku a Obrany.

Zotročení mysli

Jestliže klesne Charisma jednoho z účastníků Souboje Vůlí na nula, nešťastník neumírá, ale stává se plně podřízeným svému soupeři. Vyplní jakýkoliv (i sebevražedný) příkaz a aktivně se zapojí do obrany svého nového „pána“. Oběť plní zadané příkazy dle nejlepšího vědomí a svědomí a jelikož si zachovává svou inteligenci nenechá se jen tak tupě rozsekat na kousky (pokud má jinou možnost, která se nepříčí rozkazům „pána“). Nutno podotknout, že oběť by vědomě ohrozila bezpečnost svého „pána“ jen na výslovný rozkaz („pánův“).

Na druhou stranu musí „pán“ oběti každý den vynaložit 2*původní charisma oběti man aby ji udržel v područí; Charisma oběti zůstává na nule. Mezi „pánem“ a obětí se vytvoří stálé telepatické pouto umožňující komunikaci a předávání rozkazů i na velkou dálku (iniciace „pána“ km). Pán může dokonce na čas přijímat stejné smyslové vjemy jako jeho oběť (vidět, slyšet a cítit to co oběť), to ho stojí 5 man na kolo a musí se na to plně soustředit (nevnímá své vlastní okolí). Dokud je oběť v područí „pána“ je imunní vůči dalšímu Zotročení mysli. Je-li oběť osvobozena („pán“ je zabit, nebo ji propustí ze svých služeb) začne se Charisma vracet do normálu rychlostí 1 bod za den, oběť nabude plné duševní rovnováhy až poté, co jí Charisma stoupne na původní hodnotu.

Poslední otázka, kterou musíme zodpovědět, zní kdo vlastně bude hrát za oběť Zotročení mysli. Pokud je obětí hráčská postava, přebírá nad ní kontrolu PJ. Pokud je ale Zotročena hráčskou postavou nějaká nehráčská bytost, vyvstává nám tak trochu problém. Hráč samozřejmě dává rozkazy zotročené bytosti, ale jak přesně bude ona bytost rozkazy plnit je čistě na ní (tedy na PJ).

WooDoo umění

cena 300 DB


A zde najdeme něco, co určitě zaujme ty, kteří by rádi zabrouzdali do temného umění magie, a přitom je moc nezaujal obor nekromancie. O co vlastně jde? WooDoo šaman si libuje v tvorbě nejrůznějších fetyší, talismanů a kreslení magických obrazů na zem a na zdi. Činnost takového šamana je zřejmá na první pohled. Pomocí těchto „uměleckých výtvorů“ šaman kouzlí a provádí své nechutnosti. Díky nim může šaman zraňovat, léčit, poskytovat auru, pohybovat předměty nebo jim poskytnout na nějakou dobu MX, zvyšovat nebo snižovat atributy a nebo přivést na nějakého tvora nemoc a jiné nepříjemnosti. Co je k takovému umění potřeba? 

Především se těžko hledá učitel. Ne každý se tímto oborem zabývá, protože je opředen tajemstvím. Naučit se dá pouze tehdy když jste dostatečně zkušení a nacházíte se zrovna ve WooDoo vesničce. Těch je ve světě pouze malé množství, takže je na PJ, jestli vám zrovna do oblasti, kde jste, nějakou takovou vesnici umístí. V takovém případě se tuto dovednost můžete naučit a nebo si ji vylepšit. Další věcí je, že WooDoo šamani se mezi sebou znají, takže horko těžko mezi sebou budou bojovat, protože je to pro ně, jako by zabili svého nejlepšího přítele. Existují však výjimky, kdy je potřeba člena gildy odstranit. To jsou však pouze výjimečné případy. 


Do života WooDoo šamana nepatří pouze „umělecká tvorba“, ale musí skládat i určité oběti. Podsvětí pak takovému šamanovi propůjčí na 1 měsíc odpovídající moc. Pokud šaman do měsíce nesloží oběť, svou dovednost do doby, než oběť provede, ztrácí. 


Jestliže si šaman oblíbil nějakou část krajiny, může na tomto území provést úpravy, které posílí jeho moc. Jsou to nejrůznější obrazce z proutí. Na takto označeném území má šaman všechny své dovednosti a schopnosti dvojnásobné. Samozřejmě, že je na své výtvory patřičně hrdý a nenechá si je jen tak bezdůvodně ničit. Jestliže se takovýchto obrazců někdo dotkne, tak to šaman s 50% šancí zjistí.


Šaman potřebuje také manu. Tu získává jako standardní kouzelník s učením se iniciací.

Dovednosti:

Zručnost

25 DB

Obr+Int %

Jestliže chcete provádět WooDoo musíte si umět vyrobit fetyš. Úspěšnost hodu odráží rychlost, s kterou byl kvalitní fetyš vyroben. Je nutno podotknout, že každý fetiš musí mít nějaký výrazný znak, který by jej fyzicky ztotožňoval s tvorem/objektem, se kterým má být spoután. Výroba fetyše zabere 1 směnu, zručný šaman může výrobu zkrátit o tolik procent o kolik podhodil tuto dovednost.

Spojení

35 DB

(Mou+Char)/2 %

Jak spojit oběť nebo předmět s naší skvělou fetyší? Jednoduše stačí aplikovat tuto dovednost a je to. Jestliže není vámi zamýšlená oběť, či předmět v dohledu, musíte nejprve uspět při testu na 3*Mou% a teprve pak můžete začít se Spojením.

Ověřuje se jedenkrát za útok či manipulaci. O kolik procent podhodíte tuto dovednost, na tolik procent bude zamýšlená činnost fungovat (týká se vzdálenosti, zranění a síly).

Za každé kolo, kdy je oběť/předmět spojen(a) s fetyší si šaman odečítá 1 manu.

Pro trvalé spojení musí šaman do fetyše vložit 250 many a hodem zjistit, na kolik procent bude dané trvalé spojení pracovat. V trvalé fetyši je pečlivě zabalen specielní WooDoo materiál schopný pojmout tak velké množství many.

Tento materiál vyjde až na 1000 zlatých a seženete jej pouze ve vesnicích šamanů.

Tvorba specifických prášků a přísad

20 DB

3*Obr %

Šaman si namíchá z bylin prášek, potřebný k provádění některých rituálů a kreslení obrazců. Každý takový rituál či obrazec spotřebuje jednu dávku (asi hrst) prášku.

Ingrediencemi jsou: česnek, kapradina, borová kůra, pavoučí vlákno, lidské vlasy a zvířecí chlupy.

Výroba jedné dávky zabere přibližně jednu směnu a spotřebuje 1 manu. Po smíchání a vyřčení formule se prášek stane mírně fosforeskující, což ukazuje úspěch tvorby.

Krveprolití

30 DB

Int+Char %

Tato dovednost je nutná ke zraňování na dálku přes fetyš (panáček, soška, loutka, …).

Vzdálenost, na kterou lze zraňovat, se určí z hodu na tuto dovednost; o kolik % podhodíte, na takovou vzdálenost v metrech jste schopni zranit. Ověřuje se jedenkrát za útok.

Způsobené zranění se odvozuje od oběti, kterou jste daný měsíc složili.

Za každý život, který šaman odebere, si odečte 2 many.

Tato dovednost je závislá na dovednosti Spojení

Zranění (podle kategorie složené oběti):

1. kategorie: 1k6+1(2-7)

2. kategorie: 2k6+2(4-14)

3. kategorie: 3k6+3(6-21)
4. kategorie: 4k6+4(8-28)
5. kategorie: 5k6+5(10-35)
Manipulace s věcmi

20 DB

Char %

Manipulovat předmětem skrze fetiš můžete na vzdálenost rovnající se 3*podhození dovednosti v metrech, silou rovnající se 1/5 podhození. Rychlost pohybu je rovna Síle pohybu m/kolo.

Ověřuje se jedenkrát za kolo.

Tato dovednost je závislá na dovednosti Spojení

Lěčení


15 DB

(Obr+Int)*2 %

Šaman umístí zraněného do magického obrazce, který je tvořen směsí prášku (2 dávky), bylin a magie (30 man pro vyléčení zranění, a 300 man pro úplnou regeneraci) a pomocí zaříkávání přivolá duchy, kteří tvora vyléčí.

Nakreslení takového obrazce trvá směnu pro lehčí zranění, pro regeneraci 5 směn a nejde nijak zkrátit; obrazec je dost složitý.

Samotné léčení pak trvá půl směny lehčí zranění a úplná regenerace 2 směny

Léčený tvor je po této proceduře omámený a má do ú,o, inic –7 a do dovedností –40% po dobu 12 hodin

Šaman nemůže léčit sám sebe.

Aura zloby

20 DB

(Mou + Int)/2 + Obr %

Šaman vytvoří fetyš (náušnice, přívěsek, amulet, …), která bude mít jako součást WooDoo  materiál (cena 10 zlatých), který pojme dané množství magie.

Následky po působení takovéto fetyše vymizí do 12 hodin

Tvor nebo předmět, který bude mít na sobě takovouto fetyš, získá nějakou z těchto magických schopností:

+10 do zranění





20 man

–10 do síly, obratnosti, inteligence
20 man

prokletí –10 ú, o, inic, -15% dov.
30 man

únava - -10 staminy každou směnu (tvorovi ubývá stamina do doby, dokud neusne; stamina do záporných hodnot nejde)

Zvýšení magického indexu
30 DB

Int+Mou %

Pomocí zaříkávání a posypání práškem (1 dávka) dostane určený předmět bonus do magického indexu.

Zaříkání trvá 10 kol a za každých +10 MX zaplatí šaman 1 manu. Trvání je 12 hodin

Nákaza
20 DB

Rozsah:1 tvor

Dosah: 15 m

Vyvolání: ihned 

Mana: 30


Tímto zaklínadlem přivede šaman na oběť nemoc, která ji bude sužovat do doby, než se uzdraví (odpočinek+správná léčba)

Oběť sužuje kašel a vysoké teploty, každý den trvání nemoci se u nemocného projevují kumulativní postihy k útoku, obraně, iniciativám a dovednostem: -1ú, o, inic, -5% dovednosti. Je-li neléčena, choroba zabije svou oběť za Odolnost (oběti) dní.

Této nákaze lze vzdorovat pomocí Utužování. Ověřuje se každý den, úspěšný test na Utužování zabrání nárůstu postihů v daném dni. Nezabrání však úmrtí v případě neléčení.

Zastrašení

35 DB

2*Obr+Char %

Šaman vytvoří na pohled odpornou fetyš, která je celá od krve a trčí z ní vnitřnosti.

Tuto pak vrhne mezi své nepřátele a pomocí tajemných formulí nahlodá jejich morálku: 

Test na Charisma: 
1*Char: bez efektu 








2*Char: -5 do ú, o, pr, zr, inic, a –10 % Dovednosti 

 






3*Char a hůř: s hrůzou prchá


Efekt trvá po Charisma (šamana) kol.

Vyvolání démona
50 DB

Šaman nakreslí na zem dva obrazce (spotřeba 2 dávky prášku na obrazec). Jeden povolávací a druhý obranný. Stoupne si do obraného obrazce a začne s povoláváním démona. Povolávání může přerušit a jakmile bude potřeba stačí dokončit vyvolávací formuli a démon se objeví.

Chyba při tvorbě Vyvolávacího obrazce zapříčiní jeho nefunkčnost, stejně tak chyba v Obranném obrazci způsobí jeho selhání (což se projeví velmi tragicky).

Všichni stojící v Obranném obrazci jsou pro démona nedostupní.

Kreslení obrazců:

Povolávací: 
1 směna, 3*Int+2*Obr % (lze zvýšit DB)

Obranný: 

1 směna, 2*Obr+Int% (lze zvýšit DB)

Vyvolání démona: 1 směna

Mana: 50

Seznam a velikost obětí

Jak již bylo řečeno, šaman musí každý měsíc dát oběť. Jakou dá oběť, takovou moc mu propůjčí podsvětí. Nezáleží na množství. Nebere se kvantita ale kvalita.

Oběť kategorie 1: tímto jsou myšleni tvorové velikosti myší až veverek

Oběť kategorie 2: tvorové větší než veverka do velikosti divokého prasete

Oběť kategorie 3: větší než prase do velikosti koně

Oběť kategorie 4: velikost koně a větší

Oběť kategorie 5 : do této kategorie patří inteligentní humanoidi a draci. Jsou pro podsvětí nejcennější    


Šaman obětovává ve specielním ornamentu, který si musí sám vyznačit svým práškem (1 dávka), nebo na oltáři ve vesnicích WooDoo šamanů.


Jak se naučiti nové dovednosti, znalosti, schopnosti, umění a kouzlu?

Ptáte se jak dlouho trvá naučit se kouzlo Blesk, nebo dovednost Kradení nebo něco jiného? Tady najdete odpověď nejen na to jak dlouho ale také za kolik a pár dalších detailů. 

Pro čas strávený učením a finance za toto učení utracené platí jednoduchá rovnost:

1 DB  =  1 DEN  =  1 STŘÍBRNÝ

Tato rovnost platí v případě, že postava má učitele (někoho kdo je ochoten ji to co chce naučit). Aby mohl učitel (nebo instruktor, pokud nechcete myslet na školu) postavu něco naučit, musí to „něco“ sám umět, popř. musí to „něco“ ovládat lépe než postava. Učitel nemůže postavu něco naučit lépe než to sám umí. Postava učící se bez učitele (samouk) musí za každou věc, kterou se učí (nebo kterou zlepšuje) zaplatit dvakrát tolik DB. Potom platí rovnost:

2 DB  =  2 DNY  =  ½ STŘÍBRNÉHO

Samouk je většinou postava, která patří ve svém oboru ke špičce (a nemůže tedy najít instruktora).
Doplňující pravidla k boji beze zbraně

Pro boj beze zbraně platí stejná pravidla jako pro boj se zbraní s délkou 1. Ovšem kromě standardních lze použít i různé speciální údery a pohyby. U každého úderu či manévru je uveden přibližný popis provedení, efekt, počet akcí potřebných k provedení a náročnost na provedení a naučení se. 

Je důležité si uvědomit, že tato pravidla popisují boj dvou (nebo více) humanoidů přibližně stejné velikosti (počítá se s maximálním výkyvem trpaslík-troll). Bude-li hrdina bojovat holýma rukama např. proti 10m obrovi, tygru nebo nemrtvému, je v plné moci PJ jakýmkoliv způsobem tato pravidla poupravit (obrovi těžko podrazíte nohy, tygra lze v boji dost těžko kopat do krku a nemrtvému stěží způsobíte žaludeční potíže sebesilnější ranou).

BZ: pravděpodobnost rovna 10*Boj beze zbraně%

Standardní úder (1 Akce) 

Obyčejný úder popsaný už v Boji. Zasáhne-li tělo nebo hlavu mohou se projevit jisté vedlejší účinky. Při zásahu těla, pokud je cíl zraněn, má také šanci 2*síla(útočníka)-odolnost(obránce)%, že jej útok rozhodí (takový zásah žaludku rozhodí mnohé a často po celé místnosti) a bude mít až do konce následujícího kola -3 k iniciativě a obraně. Pokud je zasažena hlava a cíl je zraněn, do konce příštího kola bude mít -3 k iniciativě a obraně. Tyto postihy jsou kumulativní.

Kravata 
(1 Akce, -3 iniciativa) 




10 DB

Klasické zápasnické zachycení soupeřovy hlavy do ohbí lokte. Po úspěšném zachycení se oběť nemůže vůbec bránit ani útočit (problém je že útočník toho taky moc nenadělá). 

Nejprve musíte provést úspěšný útok na hlavu soupeře (nezpůsobíte však žádné zranění). Pak ověříte svou úspěšnost, pravděpodobnost je: BZ+2*sil(útočníka)-BZ(Obratnost)-sil(obránce)%. Od druhého kola držení je nutné v každém následujícím kole znovu ověřit zachycení zda-li se oběti nepodařilo nevysmeknout se.


Škrcení z kravaty








12 DB

Ne úplně klasické škrcení. Je možné ho „aplikovat“ pouze na toho koho držíte v Kravatě. Bezvědomí a smrt oběti přijde dvakrát rychleji než při standardním škrcení. Pokud oběť unikne z Kravaty unikne i škrcení.

Louskáček z kravaty
( 1 Akce, 0 inic.)


15 DB

Když někoho držíte v Kravatě máte jeho hlavu tak akorát abyste ji mohli pořádně polaskat druhou pěstí. Postava je zraněna do hlavy za standardní zranění plus 2*Bonus síly(útočníka)-Bonus odolnosti (obránce)+1k10 životů. Louskáček automaticky uvolní oběť z Kravaty.

Zachycení protivníka
(1 Akce, -5 inic.)


12 DB

Jednoduše drapnete soupeře pod krkem a nadzvednete ho (je tedy nutný úspěšný útok na hlavu, který však nezpůsobí žádné zranění). Tím ho učiníte bezbranným vůči další manipulaci. Chycení je nutné ověřovat v každém kole. Základní pravděpodobnost je 2*sil+BZ(útočníka)-BZ(Obratnost)(obránce)%. K provedení téhle srandy musíte být dost silní nato abyste protivníka zvedli.


Zvedák z chycení

(1 Akce, -1 inic.)


12 DB

Pecka, která cíl zuje z bot. Oběť musí být znehybněna Zachycením. Zraněna je hlava oběti za standardní zranění plus 3* Bonus síly(útočníka)-Bonus odolnosti(obránce)+1k10 životů. Oběť odletí 1/10 síly útočníka metrů, je také sražena k zemi a musí se sbírat dle standardních pravidel.


Zahození z chycení
 (1 Akce, 0 inic.)



7 DB

Oběť Zachycení můžete prostě zahodit. Sice ji nezraníte, ale zase se jí rychle zbavíte. Oběť odletí 1/6 síly útočníka metrů (ale přiznejme si, takového těžce opancéřovaného rytíře asi nezahodíte daleko). Oběť se musí sbírat podle standardních pravidel.


Zvednutí z chycení
  (2 Akce, -6 inic.)


10 DB

Když už někoho držíte pod krkem (Zachycení), můžete za použití druhé ruky vyzvednout protivníka nad hlavu. Pravděpodobnost úspěchu takového počinu je 3*sil. V případě neúspěchu zůstává oběť v Zachycení.


Odhození ze zvednutí   (1 Akce, 0 inic.)


15 DB

Dobrý způsob jak zastavit rychle se blížícího protivníka je hodit mu do cesty jeho spolubojovníka. Odhozený je zraněn za standardní zranění + Bonus síly(útočníka) a odletí 1/5 síly  metrů. Sbírat se musí podle standardních pravidel.

Přelomení ze zvednutí (2 Akce, 0 inic.)


17 DB

Tak tohle je něco opravdu hnusného (mělo by to patřit na listinu nehumánních útoků). Protivníka, kterého držíte nad hlavou jednoduše pustíte tak aby dopadl těsně před vás. To by samo o sobě nebylo tak strašné, vy však zároveň jdete do kleku a páteři svého protivníka (který padá zády napřed) nastavíte koleno. Přeraženou páteř přežije málokdo a i když to přežije často ochrne. Ke standardnímu zranění se přičítá 2*síla(útočníka)-odolnost(obránce)+1k10.


Standardní kop (1 Akce)

Obyčejný kop popsaný už v Boji. Tímhle kopancem můžete počastovat soupeřovy nohy a tělo. Pokud je postava zasažena do těla a je zraněna, s pravděpodobností 3*sil%(útočníka) bude odhozena o jeden metr zpět a v dalším kole bude mít postih –6 k iniciativě a obraně. Je-li postava zasažena do nohou (a je zraněna), je šance sila%(útočníka), že spadne na zem. A bude se sbírat podle normálních pravidel.


Kolínko (1 Akce)

Lze použít pouze z bezprostřední blízkosti. Zranění Kolínkem je standardní+1k6.


Podmet ( 2 akce, -1 inic) 







2 DB

Používá se při snaze o podmetení postavy. Útočník jde do podřepu a otočí se kolem vlastní osy, přitom má jednu nohu nataženou. Protivníka tedy zasáhne zboku a velmi nízko, což dává slušnou šanci na sražení soupeře. Podmet způsobuje standardní zranění (do nohy), pokud je cíl zraněn je také sražen k zemi s pravděpodobností síla+BZ(útočníka)-BZ(obránce)%.


Kop na zbraň ( 1 akce, -2 inic, -20%)



8 DB


Celkem obyčejný kop mířený na ruku soupeře držící zbraň. Cílem však není ani tak zranění protivníka jako spíš přemístění jeho zbraně mimo jeho dosah. Způsobené zranění (do ruky) je pouze polovina standardu, ale pokud je oběť zraněna může o zbraň přijít. Stane se tak s pravděpodobností BZ+2*sil(útočníka)-(BZ+sil)(obránce).


Kop vysoký ( 1 akce, - 3 inic, -30%)




15 DB

Tenhle kop už je třeba opravdu nacvičit, protože jednou z podmínek úspěšného provedení je vyšvihnutí vlastní nohy do úrovně soupeřovy hlavy.



Na krk: Zásah na tomto citlivém místě je kromě standardního zranění často provázen také dočasnou ztrátou řeči a částečný poškozením dýchacích funkcí.  Je-li oběť zraněna, je také s pravděpodobností 2*sil(útočníka)% vyvedena z míry náhlým nedostatkem vzduchu po dobu sil(útočníka)/2 kol. Po tuto dobu je oběť vyřazena z dalšího boje. 


Na hlavu: Kromě standardního zranění je útočník schopen oběť omráčit (zraní a provede test na Omráčení).

Kromě popsaných chycení, držení, úderů a kopů lze v souboji používat i různých neútočných prvků a to buď k rychlému přesunu nebo k získání výhody při útoku. Ověření úspěšnosti nebojového prvku určíte testem BZ-náročnost prvku%. Jistě jste si všimli, že u kopů je uvedena i jakási záporná pravděpodobnost. Pokud tyto kopy používáte samostatně, záporná procenta prostě ignorujte, jestli ale provádíte sestavu (kombinaci neútočného prvku a kopu) musíte náročnost prvku zvýšit o procenta uvedená u kopu. Pokud je kop prováděn společně s nebojovým prvkem je veden v rámci tohoto prvku a proto se doba provedení kopu a nebojového prvku nesčítá, platí doba provedení nebojového prvku.


Výskok ( 1 akce, -5 inic,  -20%)





5 DB

Správný mistr bojových umění je schopen se výskokem přemístit dosti vysoko (přesně so/15m) Jakýkoliv kop vedený z výskoku má bonus +5 ke zranění a +25% na všechny pravděpodobnosti. Navíc, je-li cíl zraněn, musí hodit obr% jinak padá k zemi.


Otočka ( 1 akce, -2 inic)







10 DB


Otočky jsou obyčejným otočením  kolem vlastní osy za účelem nabrání větší prudkosti.


Částečná (-25%): Velice efektní a efektivní, jelikož umožňuje zasáhnout protivníka za sebou či vedle sebe. Je tedy jasné, že postava se otočí od 90 do 180 stupňů. Útok vedený z otočky získává bonus ke zranění +2.


Úplná (-40%): Jedná se otočku jako v předchozím případě, ale úhel otočení je celý kruh. Útok vedený z úplné otočky obdrží bonus do zranění +4 a zasažený, je-li zraněn, musí hodit obr% jinak je sražen k zemi.


Kotoul ( 1 akce, -2 inic, -30%)






12 DB

Obyčejný kotoul je perfektní pro rychlý přesun k protivníkovi nebo (to mnohem častěji) od něj. Postava se dokáže v průběhu Kotoulu „zakutálet“ až 1/5 obratnosti metrů daleko.


Odraz od stěny ( 2 akce, -4 inic, -40%)



14 DB

Odraz od stěny je sice manévr poněkud „matrixovský“, ale čert to vem, hrdinové zvládnou opravdu hodně (i zdánlivě nemožné). Odrazem od stěny která nesmí být vzdálena dále než
bonus za so, získá postava potřebnou rychlost a razanci k pořádnému nakopnutí nebo přeskočení protivníka. Kopnout lze cíl stojící maximálně 2m od odrazové stěny, způsobíte mu tak standardní zranění. Pokud utrpí nějaké zranění je cíl sražen s pravděpodobností 3*síla(útočníka)%. Každopádně je odhozen síla(útočníka)/5 metrů zpět.


Salto ( 2 akce, -5 inic, -50%)






16 DB

Salto ala made in Hong-Kong (nebo ala Xena). Tímhle saltíčkem se můžete přemístit so/5m daleko a so/6m vysoko (nějak moc říkáte? Hele sou to přece hrdinové ne?). Takže můžete klidně přeskočit protivníka. V kombinaci s kopem dostává útočník bonus +10 ke zranění a +30% na pravděpodobnosti uvedené u kopů.

Alchymie

Alchymie je tvorba všelikých tajuplných předmětů a látek. Dá se rozdělit na čtyři základní dovednosti.

Šance: obr+int+mou%

Míchání jedů a lektvarů










40 DB

Pyrotechnika (výroba výbušných a zápalných látek)


40 DB
Výroba magických svitků, hůlek a amuletů




45 DB

Výroba mag. předmětů (zbraní, zbrojí, štítů, šperků)


65 DB

Lektvary (na jedno použití)

Dostupnost surovin je mínus jejich cena ve stříbrných dělená 20. Doba výroby je Náročnost/10 hodin.

 - jedy

  - můžou způsobovat ochromení, zranění,  nemoc, smrt

 - léčivé

  - léčí zranění, nemoci a jedy

 - kouzelné

  - mají stejné účinky jako nějaké kouzlo

 - pomocné

  - ovlivňují dovednosti a znalosti

 - zvyšující atributy

- sílu, obratnost, odolnost, inteligenci, moudrost i charisma

- nezranitelnosti

- jeden ukázkově mocný a vzácný lektvar

Pyrotechnika (na jedno použití)

Dostupnost surovin je mínus jejich cena ve stříbrných dělená 20. Doba výroby je Náročnost/5 hodin.

- vrhací

 - granáty s plynovým jedem či výbušné

- šípy a šipky

 - šípy a šipky do luků a kuší s upravenou výbušnou hlavicí

- bomby

  - časované výbušné látky

- rakety

  - střely-výbušniny s dlouhým doletem a vysokým účinkem

Svitky (na jedno použití)

Dostupnost surovin je 0% (pergamen). Postava musí umět číst a psát ! Doba výroby je Náročnost/10 hodin.
 - kouzelné

 - ochranné

 - proti magii, proti nestvůrám, proti fyzickým útokům

Hůlky a amulety (na více použití, stálé)

Dostupnost surovin je mínus jejich náročnost. Doba výroby je Náročnost/3 hodin.

 - může seslat několikrát nějaké kouzlo

Zbraně, zbroje, štíty (stálé)

Dostupnost surovin je mínus jejich náročnost, je třeba si obstarat vhodné nestandardní materiály. Doba výroby je Náročnost/2 hodin.

 - kouzelné zbraně, zbroje a štíty

Šperky (stálé)

Dostupnost surovin je mínus jejich náročnost, je třeba si obstarat vhodné nestandardní materiály. Doba výroby je Náročnost/2 hodin.

 - kouzelné prsteny, náhrdelníky, náramky a čelenky

Lektvary a jedy

Jedy

U jedů je důležitý nejen efekt, ale i způsob požití tzn. jakým způsobem se musí dostat do těla aby působily správně. Způsob požití je určen při výrobě, jedy s univerzálním způsobem požití prakticky neexistují.

 - jedy způsobující ochromení

Cena nejslabšího jedu který způsobuje ochromení je 80 stříbrných a náročnost 10%. Ochromení způsobené tímto jedem trvá dvě kola. Pokud je trvání jedu zvednuto o jedno kolo, zvýší se cena o 50 stříbrných a náročnost stoupne o 10%. Ochrnuta je ta část těla, která byla zbraní zasažena. Jed ochrnující celé tělo má základní cenu 150 stříbrných a náročnost 20%. Doba se dá zvýšit o 1 kolo za 20% náročnosti a 80 stříbrných.
 - jedy způsobující zranění

Zraňující jed stojí 50 stříbrných a náročnost je 20%. Zranění tímto jedem je 4+1k6, trvání jedno kolo. Zvýšení konstanty o jedna stojí 30 stříbrných a náročnost stoupne o 5%. Zvýšení počtu k6 kostek o jedna stojí 50 stříbrných a náročnost stoupne o 15%. Zvýšení počtu k10 kostek o jedna stojí 75 stříbrných a náročnost stoupne o 25%. Místo základního zranění 4+1k6 může být 1k10 a to má cenu 25 stříbrných a náročnost je 15%. Prodloužení působení jedu o jedno kolo (zraní v prvním kole a v následujícím znovu) zvedne jeho cenu i náročnost o polovinu. 

Jed poškozující staminu se vyrábí podle stejných pravidel, jeho cena je však poloviční.
 - jedy způsobující nemoc

Tyto jedy mohou způsobovat ztrátu bodů nějaké vlastnosti, pozvolné ubývání životů, stálou únavu, ochrnutí a pokud nejsou léčeny, často končí smrtí.

  - ubývání životů
Tento jed první den zraní za 1 život. Druhý den za 2, třetí za 3,… Výroba jedu stojí 100 stříbrných, náročnost je 0%.

Zranění jde pouze násobit. A to buď konstantou (první den 3, druhý 6, třetí 9…), nebo samo sebou (tj. na druhou, na třetí,…) (první den 1, druhý 4, třetí 9…). Obě možnosti jdou samozřejmě zkombinovat. Znásobení konstantou znamená zvýšení ceny o třicetinásobek konstanty a náročnost stoupne o desetinásobek konstanty%. Cena druhého zvýšení zranění je 150 stříbrných a náročnost stoupne o 25%. Při kombinaci se výsledná cena dvakrát zvýší a náročnost jedenapůlkrát.

  - únava
Tento jed působí stejně jako jed který způsobuje ubývání životů, s tím rozdílem že místo životů ubývá stamina.

 - snižování vlastností
Nejslabší jed sníží každý den danou vlastnost o jeden bod po dobu 10 dní. Cena je 250 stříbrných a náročnost 10%. Za každý další bod který denně ubude se zvedne cena o 100 stříbrných a náročnost stoupne o 20%. Za každý den nad 10 základních se cena zvedne o 30 stříbrných a náročnost o 3%.

- ochrnutí
Jed způsobí ochrnutí jedné části těla každý týden. Určuje se náhodným hodem kostkou. Ochrnutí těla i hlavy znamená smrt. Cena je 400 stříbrných, náročnost 20%. Urychlení jedu o jeden den zvedne cenu o 150 stříbrných a náročnost zvýší o 25%.

 - smrtelné jedy

Tento jed zabije oběť za deset kol. Oběť má bonus do Utužování +50%. Cena je 400 stříbrných a náročnost 40%. Při snížení doby o jedno kolo se zvedne cena o 150 stříbrných a náročnost stoupne o 10%. Při zvýšení doby o jedno kolo se zvedne cena o 30 stříbrných a náročnost nestoupne. Klesne ale bonus do Utužování oběti o 10%(nejvíc na nula).

- uspávací jedy

Uspávací jed oběť uspí za 5 kol. Oběť může odolat pomocí Utužování. Cena je 300 stříbrných a náročnost 25%. Doba, za kterou oběť usne, lze snížit o jedno kolo investováním 90 stříbrných a navýšením náročnosti o 5%, zároveň se však zvýší šance oběti na odolání o +10%. 

- jedy odolné vůči magii

Ve světě Fidláků je mnoho rychlých způsobů jak se téměř okamžitě zbavit otravy jedem. Většina těchto způsobů je magická a tak je třeba se proti nim bránit. Tuto úpravu lze aplikovat na kterýkoliv z výše uvedených jedů (či jejich kombinaci), úprava musí být provedena už při výrobě. Cena jedné dávky se zvedne o 1000 stříbrných a náročnost stoupne o +50%. Takto ošetřený jed bude nezasažitelný magií, zranění a újma jím způsobená sice půjde magicky ošetřit, ale působení samotného jedu bude magickými prostředky nezastavitelné (nutno podotknout, že dobrá polovina sér je magického charakteru). A jako bonus navíc: Zabije-li takto upravený jed svou oběť před koncem svého trvání, uloží se v těle oběti a zabrání jakémukoliv oživení (neomezí oživování pomocí nekromancie).

Tato úprava je naprosto nezjistitelná (lze zjistit pouze tak, že správné sérum neúčinkuje).

- plynné jedy

Všechny výše uvedené jedy lze vyrobit ve formě plynu, který otráví kohokoliv kdo jej vdechne. Převedení jedu do plynné formy vás bude stát 200 stříbrných a zvýší náročnost jedu o 30%. Získáte tak jednu dávku, která je schopna zamořit během 1 kola půlkulovou oblast o poloměru jeden metr. Ke zvýšení poloměru na 2m musíte použít o dvě dávky víc (celkem 3), k zamoření oblasti o poloměru 3m musíte použít o další tři dávky jedu navíc (celkem tedy 6 dávek). Jed v plynné formě je lehce stlačitelný a tak do jednoho flakónu (1 dcl) dokážete natlakovat až 10 dávek (ty pak zamoří půlkouli o poloměru 4m). Do větších nádobek můžete stlačit úměrně více dávek (a zasáhnout tak větší oblast). Rychlost zamoření se pomalu zvyšuje: pro poloměr 1-4m je to 1 kolo, pro 5-8m 2 kola, pro 9-12m 3 kola atd. 

 Lektvary

- léčivé lektvary
  - lektvar na léčení zranění
Lektvar vrátí 4+1k6 životů. Životy které přibudou nad maximum postavy budou mizet rychlostí 5 životů za kolo, ale mizet přestanou pokud zase klesnou pod maximum. Takže tímto způsobem jde krátkodobě zvýšit počet životů. Cena, náročnost i zlepšování je naprosto stejné jako u jedů způsobujících zranění, s tím rozdílem že nejde zvýšit trvání.

  - lektvar na léčení nemoci
Lektvar na léčení obyčejných nemocí stojí 10-20 stříbrných a má náročnost 0%. Lektvar na léčení nemocí způsobených nestvůrami stojí 50-200 stříbrných a má náročnost 20%. Lektvar na léčení nemocí způsobených jedem má cenu 250 (ubývání životů, únava), 350(snižování vlastností), 400(ochrnutí) stříbrných a náročnost je 10, 20, 30%. 

Při míchání lektvarů na léčení nemocí je třeba poznat o jakou nemoc se jedná a při míchání protijedů je třeba mít vzorek jedu, který nemoc způsobil nebo poznat jed. Lektvary můžete vyrobit i do zásoby (předem), ovšem musíte určit proti jaké nemoci či jedu budou; vzhledem k množství nejrůznějších jedů je výroba sér do zásoby tak říkajíc „sázka do loterie“.

 - kouzelné lektvary

Na toho kdo takový lektvar vypije se sešle kouzlo které vybral alchymista při výrobě (jen kouzlo s rozsahem sesilatel nebo dosahem dotyk). Cena lektvaru je stupeň 50x(stupeň kouzla) stříbrných. Náročnost je 10x(stupeň kouzla)%. Nejmocnější lektvary jsou schopny pojmout energii kouzla 15.stupně.

 - pomocné lektvary

Pomocné je zavádějící název, protože můžou být i velmi škodlivé.

  - lektvary ovlivňující Aktivní dovednosti
Takovýto lektvar zvýší/sníží procentuelní šanci u Aktivní dovednosti o 10% na dobu 20 kol. Za to se musí zaplatit 150 stříbrných. Náročnost je 20%. Zvýšení/snížení šance o dalších 5% znamená zvednutí ceny o 30 stříbrných a zvýšení náročnosti o 10%. Zvýšením trvání o kolo se zvedne cena o 10 stříbrných a náročnost o 1%. Tyto lektvary jsou schopné ovlivnit například utužování, Vnímavost, Potlačení bolesti, Akrobacii a jim podobné…v žádném případě se nelze stát vypitím čehokoliv Mistrem kovářem, tesařem nebo zlodějem

  - lektvary ovlivňující Bojové dovednosti
Lektvar zvyšuje vaše parametry při boji beze zbraně. Bojovými parametry je myšlen útok, obrana, zranění. Tento lektvar funguje trochu jinak než ostatní, protože nemusí zvednout/snížit pouze jednu dovednost, ale může ovlivnit všechny.

Lektvar přidá/ubere 20 bodů, které jdou libovolně rozdělit mezi všechny parametry (rozdělit jdou při výrobě). Trvání má 5 kol. Cena takového lektvaru je 300 stříbrných, náročnost 30%. Každý další bod navíc stojí dalších 20 stříbrných a 5% do náročnosti. Zvýšení trvání o kolo přijde na 50 stříbrných a 20% náročnosti.

  - lektvary ovlivňující atributy (vlastnosti)
Lektvar zvyšuje vaše vlastnosti. Základní cena je 250 stříbrných a náročnost 15%. Tento lektvar zvýší libovolný počet vašich atributů celkem o 2 body (které a o kolik určíte při výrobě). Trvání je 5 kol. Každý další bod navíc stojí dalších 50 stříbrných a 10% do náročnosti. Zvýšení trvání o kolo přijde na 15 stříbrných a 1% náročnosti.

- lektvary zvyšující atributy

Jedná se o mocné lektvary, které vám trvale zvýší jeden z vašich atributů. Jejich cena není až tak velká, zato jsou velmi náročné na výrobu. Tyto lektvary zvyšují vaše atributy až na 1,5 násobek rasového maxima. Mají také vedlejší efekty, viz. níže.

  - lektvar síly, odolnosti či obratnosti
Každý z těchto lektvarů zvyšuje danou vlastnost o 1. Výrobní cena jednoho kusu je 1200 st a jeho náročnost je 120%. Po vypití 3 těchto lektvarů se sníží jeden z mentálních atributů o 1 (náhodně).

  - lektvar inteligence, moudrosti či charismatu
Každý z těchto lektvarů zvyšuje danou vlastnost o 1. Výrobní cena jednoho kusu je 2500 st a jeho náročnost je 120%. Po vypití 3 těchto lektvarů se sníží jeden z fyzických atributů o 1 (náhodně).

-Společný vedlejší efekt těchto lektvarů: Při každém pití lektvaru je 2% šance, že postava umře, ta se zvyšuje s každým vypitím o 2%.

-Vypití více jak 10 těchto lektvarů způsobí genetickou neslučitelnost jedince s vlastní (a jakoukoliv jinou) rasou, zkráceně sterilitu.

- lektvary vylepšující smysly
Další z obtížných a cenných lektvarů. Existují tři varianty: zrak, sluch a čich. Tyto se vyskytují ještě ve dvou druzích: slabé a silné.


- slabé


Náročnost je 80% a cena 2000 st. Po vypití se postavě zostří daný smysl.

- zrak- noční vidění, asi čtyřnásobný dohled, hody spojené se zrakem +10%.

- sluch- perfektní sluch, Slepá střelba/boj +10%, hody spojené se sluchem +10%.



- čich- vynikající (gnómský) čich, Stopování +10%, hody spojené s čichem +10%.


- Při pití je šance 10%, že postava lektvar mírně “neustojí“ a sníží se jí odolnost o 1-3 (namísto zamýšleného vylepšení smyslu). 


- silné

Náročnost je 140%, cena pak 4000 st. Daný smysl se nepředstavitelně zlepší.

- zrak- Super-noční vidění do 50m, asi desetinásobný dohled, hody spojené se zrakem +30%.

- sluch- dokonalý sluch, Slepá střelba/boj +30%, hody spojené se sluchem +30%.

- čich- „psí čich“, Stopování +30%, hody spojené s čichem +30%.

-Při pití si postava musí hodit. Hod 1-10%: postavě se sníží odolnost o 1-6, 11-20%: postavě se smysl nezlepší, ale mírně zhorší.




- Vypití více jak 2 silných lektvarů způsobí genetickou neslučitelnost jedince s vlastní (a jakoukoliv jinou) rasou, zkráceně sterilitu.

- lektvar nezranitelnosti

Jedná se o velmi, velmi mocný lektvar, který vám dočasně poskytne nezranitelnost zbraněmi s MX=0, a všemi ostatními nemagickými prostředky (jedy, ohněm, apod.). Cena surovin je 5000 st a náročnost je 150%. Trvání lektvaru je 5 kol a lze zvýšit o 2 kola zvýšením ceny o 400 st a náročnosti o 1%. Po vypršení trvání lektvaru je postava velmi vyčerpaná, ubude jí odolnost Staminy.

  - odolávání jedům

Jedům se odolává pomocí Utužování. Když se jedná a o obyčejný jed, některý z těch které jsou popsány výše, úspěšný hod na Utužování snižuje zranění jedem způsobené a ruší všechny vedlejší účinky jedu (ochromení, uspání…). Ale aby to nebylo tak jednoduché, tak alchymista může jed připravit tak aby se mu hůř odolávalo. Za každých 10 stříbrných a 1% do náročnosti dostane oběť postih -1% na Utužování.

Jedy musí být do těla vpraveny buď požitím, nebo nitrožilně (šípem, dýkou…).

Je-li jed v jídle nebo v pití, může si oběť hodit Vnímavost. Pokud uspěje, pozná, že s jídlem/pitím je něco v nepořádku. Výrobce může jed taky zbavit zápachu, chuti a barvy. Jedna z těchto věcí ho přijde na 200 stříbrných a 15% náročnosti a postava, která jed jí má postih 30% na Vnímavost.

 - křížení jedů

Jedy jdou i všelijak kombinovat, aby něco udělaly i když oběť odolá, případně aby udělaly něco extra pokud oběť fatálně neodolá. Spojit jdou dva, nebo maximálně tři jedy. Jedy jsou rozděleny do čtyř kategorií (ochromující, zraňující, způsobující nemoc, smrtelné/uspávací), které si pro jednoduchost označíme čísly. Ochromující 1, zraňující 2, způsobující nemoc 3, smrtelné/uspávací 4. Při míchání jedů platí, že jen dva mohou být jedné kategorie. Př.: 1-1, 3-3, 2-2-4. Nebo mohou být všechny z různých kategorií. Př.: 3-4, 1-4, 1-2-3. Také platí že první jed je nejslabší, druhý silnější a jestli je třetí, tak je nejsilnější (má nejvyšší cenu a největší postih do náročnosti). Př.: (50st., -10%)-(80st., -25%)-(150st., -50%). Při počítání ceny se sečte cena všech jedů a vynásobí se dvěma. Na úspěch se neháže za každý jed zvlášť, ale sečtou se postihy do náročnosti všech jedů a hodí se jen jednou. Pro jed z posledního příkladu by byla cena (50+80+150)x2=560st. a náročnost (-10-25-50)%

Smrtící jed nesmí být dvakrát ve smíchaném jedu a vždy musí mít snížený bonus na utužování na nula.

Pyrotechnika

Pyrotechnika má plošné zranění, které se zapisuje (pro zjednodušení) takto:

zranění místa/zranění 1 metr okolo/zranění 2 metry okolo/zranění 3 metry okolo/atd.

Přičemž D je definováno při výrobě pyrotechniky (viz. níže).

 - vrhací - granáty
Pořizovací cena nejlevnějšího kousku je 30 st a náročnost 10%. Zraňuje za 1-6/0-1.

Šance na zásah soupeře je obr% k čemuž se přičítají bonusy za vrh s tupými vrhacími zbraněmi (bonusy do útoku se berou jako procenta). Pokud se netrefíte, pak pokud jste hodili tím hodem alespoň 2x obr, tak jste se minuly o 1m, pokud jste hodily 3x obr, tak jste se minuly o 2m atd. (stejný postup použijte i pro rachejtle)  Zvýšit šanci na zásah granátem (snížit hmotnost a vylepšit tvar) lze o 1% navýšením náročnosti o 1% a ceny o 20 st (maximálně ale o 50%). Dostřel je: síla vrhajícího metrů.

Jedno ze zranění lze zvýšit o 2 navýšením ceny o 10 st a náročnosti o 1%. Výbušniny mohou mít malou i velkou plochu působnosti, ale platí, že průměrné zranění se musí od centra výbuchu zmenšovat.

Lze vyrobit i v zápalné formě, cena se zvedne na 20st za dva body navýšení, náročnost zůstane zachována. Pravděpodobnost zapálení zasaženého prostoru je 10% za každý 1 bod zranění.

 - šípy a šipky

Tvoří se stejně jako granáty, ale jsou 5x dražší, jejich základní náročnost je o 10% vyšší a jejich maximální průměrné zranění je 30/25/20/15/10/5.

Neplatí samozřejmě pravidla o zásahu, ale háže se klasický střelecký.

- bomby

Je to vlastně obdoba granátů, ale jsou levnější (o 1/4), nedají se házet, ale dají se doutnákem načasovat (obvykle 1 kolo až 1 směna).

- rachejtle

Zjednodušeně by se snad dalo říct, že to jsou létající bomby. Cena je stejná jako cena bomb (tj. 3/4 granátů) a náročnost jako granáty. Rachejtli je ovšem nutné připevnit (obvykle do země), poté zapálit a vzdálit se na bezpečnou vzdálenost (3 m). Základní dostřel je 50 m a lze zvýšit o 10 m, přičemž náročnost se zvedne o 3% a cena o 50 st. Pravděpodobnost přímého zásahu je (obr+int)/2% a za 15 st a 1% do náročnosti se šance zvedne o 1% (max. o 50%).

Svitky

 - kouzelné

Kouzelné svitky jsou stejné jako kouzelné lektvary se dvěma rozdíly. Na svitek jde zapsat úplně každé kouzlo. A na rozdíl od lektvaru, který může vypít úplně každý, svitek může přečíst pouze iniciovaná postava. Výroba takového svitku stojí 50x stupeň kouzla, které je na něm napsané stříbrných a náročnost má 5x(stupeň kouzla)%.

Na svitku nelze „uvěznit“ kouzlo vyššího než 10.stupně, pergamen svitku by nápor nesnesl a rozpadl se (s nějakým zajímavým průvodním efektem).

Je důležité podotknout, že kouzlo na svitek může zapsat jen postava dané kouzlo ovládající (tato postava ale nemusí být výrobcem svitku).

 - ochranné

Ochranné svitky chrání toho kdo jej přečte před určitým druhem nebezpečí. Ochranných svitků jsou dva druhy. První chrání jen toho kdo jej přečetl, druhý chrání oblast do vzdálenosti 3m od toho kdo jej přečetl. Na rozdíl od kouzelných svitků je může přečíst každý (kdo umí číst). Rozšíření na 3m stojí 200 stříbrných a +40% náročnost.

  - proti fyzickým útokům

Tyto svitky mají jednu výjimku. Nemohou mít poloměr 3m. Takový svitek má cenu 2500 stříbrných a náročnost 40%. Po přečtení mají všechny fyzické útoky vedené na toho kdo je pod ochranou šanci 50% že ho minou. Trvání je 5kol. Nezáleží na síle útoku ani na ničem jiném. Zvýšení šance o 5% stojí 500 stříbrných a 15% do náročnosti. Zvýšení trvání o kolo přijde na 1500 stříbrných a 20% do náročnosti.

  - proti nestvůrám

Jsou čtyři druhy takových svitků. Proti nemrtvým, pekelným, astrálním a spektrálním bytostem. Výroba je ale vždy stejná. Cena 500 stříbrných, náročnost 50%, trvání deset minut. Trvání nejde zvyšovat, ale ochrana je stoprocentní. Vybraní tvorové si toho kdo je pod ochranou ani nevšimnou. Pokud ale dotyčný sám zaútočí, ochrana se zruší.

  - proti magii

Těchto svitků je sedm druhů. Ochrana před ohněm, vodou, zemí, vzduchem, energií, nekromancií a psychickou magií. Základní výroba - cena 500 stříbrných, náročnost 40%, trvání do zrušení. Ochrana se zruší až pohltí kouzla o celkovém součtu stupňů 50. Jedno jestli to budou kouzla útočná nebo ne. Kouzla zacílená přímo na toho kdo má ochranu se zruší. Kouzla zacílená na oblast ve které se dotyčný vyskytuje sice normálně fungují, ale na něj nemají žádný účinek. Zvýšit výdrž ochrany o jeden stupeň lze zvýšením ceny o 10 stříbrných a náročnosti o 1%.

Magické předměty

Při výrobě magických předmětů je třeba použít materiálů popsaných v nestandardní výbavě. Překročení kapacity předmětu vede ke zkáze inkriminované věci (někdy je zkáza velmi „plošná“). Jinými slovy hlídejte si MX vyráběné věci nebo vám to může taky nepříjemně zkrátit život.

Za magické věci se považují Hůlky a amulety, Zbraně, Zbroje/Štíty, Šperky a věci vyrobené z nestandardních materiálů (chameleoní pláště, baziliščí čelenky…).


V seznamu je vždy popis vylepšení jeho cena a náročnost. Cena je udána ve stříbrných. Jednotlivá vylepšení lze libovolně kombinovat.


Již jednou upravené předměty lze dále zlepšovat (není-li naplněna jejich kapacita), je to však velmi drahé. Náročnost takové procedury se rovná součtu náročností již hotových úprav a úprav zamýšlených, její cena je rovna součtu cen všech předešlých úprav! a úprav zamýšlených.

Hůlky a amulety

Hůlky a amulety mají MX ve výši 10x Náročnost.

Hůlky jsou kouzelné předměty, které umí sesílat kouzla. Jsou dva druhy hůlek. První může seslat několikrát nějaké kouzlo a pak ji musí alchymista znovu dobít, cena i náročnost nabití je přitom rovna polovině ceny/náročnosti výrobní. Druhá  také sesílá nějaké kouzlo, ale má mnohem méně použití(max. 5) a dobíjí se sama, většinou jednou denně.

První druh hůlek má cenu (počet použití x 40 x stupeň kouzla) stříbrných a náročnost (počet použití + 4x stupeň kouzla)%.

A druhé jdou pořídit za 100x (počet použití2 x stupeň kouzla2) a náročnost 10x (počet použití + stupeň kouzla) %. Místo hůlky lze použít i amulet, ale náročnost je o 10% vyšší.

- hůlky a amulety posilující kouzla kouzelníka

Jedná se o předměty, pomocí nichž kouzelník sesílá kouzlo (kouzelník vyvolá kouzlo a ono projde skrz amulet/hůlku, ta ho zesílí a pak dojde k cíli). Hůlka vylepšující kouzla klasickým (DB) způsobem o 10 DB stojí 2000 st a má náročnost 30%. Kouzelník si může vybrat, jakým způsobem (zranění, dosah, rozsah apod.) je kouzlo vylepšeno.

Zbraně

Zbraně mají základní MX ve výši 5x Náročnost.

Vylepšení zbraní

útok nebo obrana

Zbraň samotná bude svému nositeli pomáhat zasáhnout soupeře či vykrýt útok.

- trvalé zvýšení útoku nebo obrany zbraně o jeden bod. 







Cena: +500 Náročnost: +12%
- dočasné zvýšení útoku nebo obrany o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. K aktivaci je nutné mít zbraň v ruce.









Cena: +50 Náročnost: +4%

průraz nebo zranění

Zbraň bude mít tendenci zasahovat méně chráněná místa či způsobovat větší škody.

- trvalé zvýšení průrazu nebo zranění zbraně o jeden bod. 






Cena: +400 Náročnost: +10%
- dočasné zvýšení průrazu nebo zranění o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. K aktivaci je nutné mít zbraň v ruce.









Cena: +40 Náročnost: +3%

přesnost

- trvalé zvýšení přesnosti střelné zbraně o +1%.









Cena: +200 Náročnost: +2%

snížený postih do iniciativy

- trvalé snížení postihu do iniciativy zbraně o 1 bod (max. na 0).




Cena: +650 Náročnost: +10%

zvýšení BI/SI

- trvalé (dokud má zbraň v ruce) zvýšení iniciativy nositele zbraně o jeden bod.
Cena: +600 Náročnost: +15%
- dočasné zvýšení iniciativy o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. K aktivaci je nutné mít zbraň v ruce.









Cena: +60 Náročnost: +5%

proti nemrtvým

- trvalá úprava zbraně. Při boji s nemrtvými zbraň způsobuje vždy plné zranění (nehledě na MX a zranitelnost)























Cena: +4000 Náročnost: +60%

proti démonům

- trvalá úprava zbraně. Při boji s démony zbraň způsobuje vždy plné zranění (nehledě na MX a zranitelnost)
























Cena: +6000 Náročnost: +80%

proti elementálům

- trvalá úprava zbraně. Při boji s elementálními bytostmi zbraň způsobuje vždy plné zranění.




























Cena: +8000 Náročnost: +80%
silné krvácení

- trvalá úprava zbraně. Všechna zranění zbraní způsobená extrémně krvácí, zraněný přichází o 1 život za kolo a má dvojnásobné postihy za zranění. 












Cena: +500 Náročnost: +15%
vysávání životů

- trvalá úprava zbraně. Zbraň způsobí dodatečné zranění x, nositeli zbraně přibude x životů. Platí stejné výjimky jako u nekromantského kouzla Vysátí. Základní rozsah zranění je 1k6. Po této úpravě zbraň lehce ztmavne a čiší z ní chlad.




















Cena: +2000 Náročnost: +50%
- trvalé zlepšení rozsahu zranění o jeden bod.










Cena: +1000 Náročnost: +20%

- dočasné zvýšení rozsahu zranění o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. 



















Cena: +100 Náročnost: +5%
zranění ohněm

- trvalá úprava zbraně. Zbraň způsobí dodatečné zranění ohněm za 1k6 životů. Po této úpravě začne zbraň vydávat mírné teplo a získá narudlou barvu.













Cena: +1500 Náročnost: +20%
- trvalé zlepšení rozsahu zranění o jeden bod.










Cena: +50 Náročnost: +4%

- dočasné zvýšení rozsahu zranění o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. 



















Cena: +25 Náročnost: +2%
zranění energií

- trvalá úprava zbraně. Zbraň způsobí dodatečné zranění energií za 1k10 životů. Po této úpravě začne zbraň vydávat nadměrné odlesky.















Cena: +1800 Náročnost: +25%
- trvalé zlepšení rozsahu zranění o jeden bod.










Cena: +50 Náročnost: +4%

- dočasné zvýšení rozsahu zranění o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. 



















Cena: +25 Náročnost: +2%
zranění jedem

- trvalá úprava zbraně. Zbraň způsobí s každým krvácejícím zásahem otravu jedem.

















Cena: +50x cena jedu Náročnost: +2x náročnost jedu

kritický zásah

- trvalá úprava zbraně. Zbraň má jistou šanci na způsobení dvojnásobného zranění. Tato šance je rovna 1% a lze navýšit o další procenta znásobováním ceny a náročnosti. 






Cena: +1000 Náročnost: +10%
zlepšení aktivní dovednosti

- trvalá úprava zbraně. Pokud má nositel zbraň v ruce, jedna nebo více jeho dovedností se zvedne o určitou hodnotu. Ovlivnit lze pouze tyto dovednosti:

Odzbrojení, Omráčení, Potlačení bolesti, Slepá střelba, Slepý boj, Srážení šípů, Utužování, Zastraš démony, Zastraš draky,  Zastraš elementály, Zastraš lesní zvěř, Zastraš lykantropy, Zastraš magické tvory, Zastraš nemrtvé.

Cena a náročnost je uvedena za 1%. 












Cena: +100 Náročnost: +2%
zbraň jako amulet

- zbraň lze upravit stejným způsobem jako amulet a používat ji poté k sesílání zaklínadel. Řiďte se pravidly pro tvorbu amuletů s upravenou cenou a náročností. Cena: +2x cena amuletu Náročnost: +2x náročnost amuletu

zbraň pod permanentním zaklínadlem

- trvalá úprava zbraně. Na zbraň je trvale sesláno zaklínadlo, které ovlivňuje buď zbraň, nositele zbraně nebo zasažené oběti. Použít lze pouze zaklínadla s Rozsahem sesilatel nebo Dosahem dotyk a Trváním jiným než ihned. O způsobu působení zaklínadla se rozhoduje při výrobě.
Cena: +1000x stupeň Náročnost: +30x stupeň
zvýšení MX

- tzv. „plané“ zvýšení MX zbraně. Jedna tato úprava zvýší MX zbraně o 25 plus automatické navýšení za náročnost, což dá dohromady 50.













Cena: +500 Náročnost: +5%
Zbroje a štíty

Zbroje a štíty mají základní MX ve výši 5x náročnost. Každá úprava zbroje či štítu je trvalá. Mezi zbroje spadá také oblečení, čelenky, pláště atp. Vylepšení může postava užívat pouze pokud má zbroj na sobě.

Obecná vylepšení zbrojí a štítů

Všechna obecná vylepšení se týkají pouze dané části zbroje nebo těla, kterou tato zbroj kryje. 

kvalita zbroje

- kvalita zbroje dané části se zvýší o jeden bod. 









Cena: +600 Náročnost: +8%

snížení zranění

- zranění způsobené části těla kryté takto upravenou zbrojí bude o jedna nižší.

Cena: +1200 Náročnost: +8%
snížený postih do iniciativy

- postih do iniciativy způsobený nošením zbroje je zmírněn o jeden bod.


Cena: +600 Náročnost: +10%
snížení kategorie

- zbroj se bude chovat jako by byla o jednu kategorii nižší (snížený postih do iniciativy, obrany a dovedností), zachová si však svou kvalitu (kvalita zbroje zůstává) i hmotnost.




Cena: +2500 Náročnost: +25%
zranění ohněm

- aktivní pouze pokud je zbroj nošena. Kdokoliv se dotkne takto upravené části zbroje z vnějšku, je zraněn za 1k6. Zbroj po této úpravě získá narudlý nádech a je-li nošena slabě žhne. 



Cena: +1500 Náročnost: +20%
- zlepšení rozsahu zranění o jeden bod.












Cena: +50 Náročnost: +2%

zranění energií

- aktivní pouze pokud je zbroj nošena. Kdokoliv se dotkne takto upravené části zbroje z vnějšku, je zraněn za 1k10. Zbroj se po této úpravě začne až nepřirozeně lesknout. 







Cena: +1500 Náročnost: +20%
- zlepšení rozsahu zranění o jeden bod.












Cena: +50 Náročnost: +2%

zbroj jako amulet

- část zbroje lze upravit stejným způsobem jako amulet a používat ji poté k sesílání zaklínadel. Řiďte se pravidly pro tvorbu amuletů s upravenou cenou a náročností. 















Cena: +2x cena amuletu Náročnost: +2x náročnost amuletu

permanentní zaklínadlo

- Zbroj je trvale pod zaklínadlem, které ovlivňuje buď zbroj, nositele zbroje nebo oběť zasaženou zbrojí. Použít lze pouze zaklínadla s Rozsahem sesilatel nebo Dosahem dotyk a Trváním jiným než ihned. O způsobu působení zaklínadla rozhoduje alchymista při výrobě.





Cena: +1000x stupeň Náročnost: +30x stupeň
Speciální vylepšení rukavic

Tato vylepšení lze aplikovat pouze na rukavice. Kouzelné rukavice musí pracovat vždy v páru tzn. aby mohly být využity níže uvedené zlepšováky, musí mít obě rukavice stejná vylepšení o stejných hodnotách. Pracují pak jako jeden kouzelný předmět (tzn. mám-li na obou rukách rukavice +1 do útoku, mám do útoku +1 a ne +2).

útok nebo obrana

Rukavice povedou ruce svého nositele k přesnějšímu útoku nebo obraně při boji zblízka.

- zvýší útok nebo obranu o jeden bod. 











Cena: +600 Náročnost: +18%

průraz nebo zranění

Rukavice pomohou nositeli zasahovat méně chráněná místa či způsobovat větší zranění při boji zblízka.

- zvýší průraz nebo zranění o jeden bod.

 








Cena: +550 Náročnost: +14%

zásah

Rukavice zklidní ruce svého nositele (a usnadní tak míření).

-zvýší pravděpodobnost zásahu střelnou zbraní o +1%.






Cena: +300 Náročnost: +2%
zlepšení aktivní dovednosti

- jedna nebo více dovedností se zvedne o určitou hodnotu. Ovlivnit lze pouze tyto dovednosti: Fixlování, Hra na hudební nástroj, Kradení, Kovářství, Léčení zranění, Odstranění pasti, Odzbrojení, Omráčení, Opravování, Ošetřování, Otevírání zámků, Padělání, Srážení šípů. 

Cena a náročnost je uvedena za 1%.











Cena: +70 Náročnost: +2%
Speciální vylepšení přileb


Tato vylepšení lze aplikovat pouze na přilby, čepice či čelenky (čelenky, které nespadají pod šperky, např. baziliščí).

zlepšení psychického atributu

- jeden z psychických atributů je vylepšen o jeden bod






Cena: +1500 Náročnost: +20%
zlepšení aktivní dovednosti nebo znalosti

- jedna nebo více dovedností se zvedne o určitou hodnotu. Ovlivnit lze pouze tyto dovednosti: Detekce magie, Odhad kvality, Odhad lidí, Odhad tělesných vlastností, Odhad zkušeností, Orientace, Slepý boj, Slepá střelba, Stopování, Vnímavost a všechny Znalosti.
 

Cena a náročnost je uvedena za 1%.











Cena: +70 Náročnost: +2%
zvýšení MI

- magická iniciativa nositele se zvýší o jeden bod.







Cena: +700 Náročnost: +12%
Speciální vylepšení hrudních plátů


Tato vylepšení lze aplikovat na všechny zbroje a oděvy nějakým způsobem zakrývající trup postavy (včetně např. plášťů).

zlepšení fyzického atributu

- jeden z fyzických atributů (síla, obratnost, odolnost)je vylepšen o jeden bod.
Cena: +1600 Náročnost: +20%
 zvýšení BI/SI

- bojová nebo střelecká iniciativa nositele se zvýší o jeden bod.




Cena: +600 Náročnost: +15%
zvýšení počtu životů

- zvýší aktivní životy nositele o jeden bod.























Cena: +600 Náročnost: +15%
zlepšení aktivní dovednosti

- jedna nebo více dovedností se zvedne o určitou hodnotu. Ovlivnit lze pouze tyto dovednosti: Akrobacie, Bezpečný pád, Plavání, Plížení, Potlačení bolesti, Utužování. 

Cena a náročnost je uvedena za 1%.











Cena: +70 Náročnost: +2%
Speciální vylepšení štítů


U štítů lze vylepšit obrana stejným způsobem jako u zbraní tedy:

obrana

Štít samotný bude svému nositeli pomáhat vykrýt útok.

- trvalé zvýšení obrany štítu o jeden bod.










Cena: +500 Náročnost: +12%
- dočasné zvýšení obrany o jeden bod na kolo denně. Při výrobě je dáno, kolik bodů se uvolní při jedné aktivaci, jestli se budou uvolňovat pozvolna (na prodloužení trvání) a také heslo, které povede k aktivaci vylepšení. 






















Cena: +50 Náročnost: +4%

Šperky

U šperků vám dám k dispozici pouze zestručněný výčet možných vylepšení.

Postava smí nosit: 1 náhrdelník (ale nesmí mít současně amulet), 4 prsteny (umístěné na ruce ob jedno), 2 náramky, 1 čelenku a 2 náušnice (takže bacha na vyfintěné čarodějky).

Šperky mají základní náročnost 10% a MX ve výši 5x náročnost.









cena



náročnost

Fyzický atribut +1


+1200st


+20%

Psychický atribut +1


+2000st


+20%

BI, SI nebo MI +1


+750st



+18%

Útok nebo obrana +1


+700st



+15%

Iniciace +1




+1200st


+15%

1 Aktivní dovednost +1%
+150st



+2%

1 Znalost





+150st



+3%

kvalita zbroje +1



+1800st


+25%
zvýší kvalitu zbroje kůže

MX +50





+1000st


+5%

Šperk jako amulet


Dvojnásobná cena i náročnost amuletu

Permanentní zaklínadlo

+1000x stupeň 
+30x stupeň

Alchymie duše

Tvorba magických předmětů není jen doménou alchymistů. Správný nekromant dokáže, pokud má k tomu prostředky a schopnosti, vyrobit extrémně mocné (a temné) předměty. K tomu aby dodali předmětu zamýšlené magické vlastnosti využívají  duší svých obětí. Jak to tedy funguje?

Nejprve je třeba vybrat správný materiál. Pouze některé látky jsou schopny pojmout negativní energii Artefaktů duší. 

Těmito materiály jsou: Stříbro, Zlato, Mithril, Adamantin, Meteorická ocel, Křišťálová ocel, Půlnoční ocel, Baziliščí kůže, Kůže obřího chameleona, Dračí šupiny a Slonovina.

Při tvorbě artefaktu duše je třeba dávat pozor na kapacitu předmětu, pokud totiž je překročena předmět se rozpadá (kapacita je uvedena u daného materiálu).

Poté co nekromant sežene požadovanou věc a provede na ní úspěšné Znesvěcení, může započít s výrobním rituálem (kouzlo Artefakt duší). Tento rituál nelze nijak zkrátit a přerušení v kterékoliv fázi znamená ztrátu předmětu.

Během rituálu jsou do předmětu zaklety duše mrtvých, které mu propůjčí pozoruhodné vlastnosti dle svých možností a přání nekromanta. Z toho vyplývá, že nekromantovi klade omezení nejen materiál, ale i duše, které má k dispozici. Použít lze jakékoliv duše uložené v Pasti duše, jejich schopnosti se liší podle „čistoty“ jednotlivých duší.

Duše čisté: jinak označované za duše nepopsané či neutrální. Poslední označení je asi nejpřesnější. Jedná se o duše bytostí, které se za svého života neprojevily ani jako dobré ani jako zlé. Nejčastějším zdrojem Čistých duší jsou bytosti, které nedovršily dospělosti (v rámci své rasy).

Jedna Čistá duše je schopna vylepšit předmět jednou z těchto lahůdek:

+1 některý z atributů

+1 BI, SI nebo MI

+5% některá Aktivní dovednost

+5% některá Znalost

+10 mana předmětu na den

Duše bílé: Duše bytostí, které se za svého života projevily jako dobré. Nejčastěji se jedná o vyznavače bohů Dobra a Elfích bohů (ne vždy, dobro může konat prakticky kdokoliv).

Jedna Bílá duše je schopna zlepšit předmět o jednu z těchto zajímavostí:

+1 obrana

+2 zbroj

-1 zranění

regenerace 1život/hodina 

+1 útok, obrana, průraz a zranění proti nemrtvým

+1 útok, obrana, průraz a zranění proti démonům

Duše temné: Duše bytostí, které za života páchaly vyloženě zlé skutky. Nejčastěji se jedná o vyznavače Temných bohů (což opět není striktním pravidlem).

Jedna Temná duše je schopna zlepšit předmět o jednu z těchto zajímavostí:

+1 útok

+2 průraz

+2 zranění

vysávání životů 1+1k6/2

silné krvácení (dvojnásobné postihy)

+1 útok, obrana, průraz a zranění proti astrálním bytostem

Duše znesvěcené: Jedná se o duše původně spadající do jedné z výše uvedených kategorií, na které bylo úspěšně sesláno kouzlo Znesvěcení. Všechny Znesvěcené duše si zachovají své schopnosti, pouze jsou dvakrát účinnější. Mimo to mají také některé zvláštní schopnosti:

Duše Žalářník: Tyto duše jsou životně důležité pro tvorbu Artefaktů duší. Zajišťují totiž, že zakleté duše z předmětu neuprchnou. Jedna duše Žalářník dokáže „věznit“ až 10 duší ne-Žalářníků.

Štít temnoty: Použitím 10 znesvěcených duší lze předmět zahalit do permanentního mraku temnoty. Tato temnota obklopuje předmět přibližně do vzdálenosti 10cm a je naprosto neprůchodná pro jakékoliv světlo. Používá se k ochraně předmětů vyrobených z Půlnoční ocele.

Duše Čaroděj: Jedna duše Čaroděj si pamatuje jedno kouzlo prvního stupně Nekromancie. Toto kouzlo může volně sesílat na popud držitele předmětu (myšlenkový rozkaz), užívá přitom manu obsaženou v předmětu. Duše Čaroděj může být permanentně sloučena s jinou duší Čarodějem, toto spojení je pak schopno zapamatovat si jedno kouzlo druhého stupně Nekromancie. Čím víc „Čarodějů“ sloučíte, tím vyšší stupeň Nekromancie si budou schopni zapamatovat.

Každá duše zvýší MX předmětu o 50.

Hospodářem snadno a rychle


Tahle část pravidel je věnována těm, kteří se nějakým způsobem stali vlastníky pozemků či nemovitostí. Vlastníka půdy bude asi nejvíce zajímat jaký bude finanční přínos z tohoto vlastnictví. Je jasné, že příjmy z půdy budou nejvíce záviset na množství vlastněné půdy (čím víc jí máte tím víc to hodí). Dalším faktorem je jakým způsobem danou půdu vlastníte. Koupíte-li si půdu standardním způsobem (podle cen uvedených v seznamu Nemovitosti), stáváte se:  

Přímým vlastníkem půdy


Jako přímý vlastník vyděláváte tak, že najímáte lidi aby pracovali na vaší půdě a výsledné produkty prodáváte. Pod výslednými produkty si můžete představit různé věci, výsledný produkt pastvin bude maso, vlna a mléko (to jako z těch zvířat co budete na pastvinách chovat), z polí zase dostanete různé zemědělské plodiny atd.


„Kolik to hodí“ závisí ještě na tom kde se váš pozemek nachází, po odečtení všech nákladů (výplaty, údržba nástrojů…) se měsíční výnos z daného pozemku pohybuje v rozmezí:

 2-4%(0-2%) na Vrchovině

4-6%(2-3%) v Nížinně

10%(6%) za Stavební parcely


Pokud si nechcete každý měsíc házet kostkou a přepočítávat výnos za konkrétní měsíc počítejte průměrné hodnoty výnosu.


Procenta počítáte z pořizovací ceny (pozemku). Jako „podnikatel“ však platíte i daně a to daň z příjmu, která spolkne třetinu vašeho výnosu z pozemku a daň z pozemku a nemovitosti (zmíněnou už u seznamu Nemovitostí) rovnu dalšímu 1% pořizovací ceny. Takže poté co projdete všemi daňovými operacemi vydřidušské aristokracie zjistíte, že ve skutečnosti vyděláváte poněkud méně (hodnoty uvedené v závorkách). Je to k vzteku ale je to tak, části daní se můžete vyhnout pokud máte dané pozemky:

V lénu


Tedy ony pozemky vám byly dány jako léno panovníkem té či oné země. Jako lenní pán máte právo vybírat daň z pozemku a nemovitosti, tedy 1% pořizovací ceny všech pozemků jenž máte v lénu. Bohužel celá polovina této daně připadne vládci země (králi, císaři…) takže to taky není bezchybné. Všimněte si ale, že pokud máte nějaký soukromý  majetek (v přímém vlastnictví) na svém lénu, vyhnete se celé polovině daně z nemovitosti (platíte ji totiž sami sobě). Přitom ale dané pozemky vydělávají stejně jako soukromníkům (jupííí). Dani z příjmu se bohužel nevyhnete.


Máte-li na svém lénu nějaké osady, vesnice a města atd. vyvstává nám tu komplikace, a ne malá (přepočítávat daně z nemovitosti pro třeba 10000 město by bylo k zbláznění). Pro zjednodušení tedy měsíčně dostanete 1 stříbrný za každého jednotlivého obyvatele dané lokality (počítaje i s dětmi, starci, žebráky…). Nejlepší  to ale máte pokud jste přímo:

Vládce země


Jako takový máte právo na polovinu daně z nemovitosti (vybírané šlechtou) a navíc berete i daň z příjmů ze všech pozemků na svém území. Města a vesnice vám odvádějí další 1st za každého obyvatele. Ovšem jako vládce jste neustále zatížení různými vladařskými záležitostmi (vesměs neslučitelnými s životem pravého dobrodruha). 

Investice


V poslední kapitole této ekonomické odbočky vám popíšeme jak (a proč) investovat. Investovat můžete do soukromých pozemků, leníci a vladaři mohou investovat i do měst a léna (ovšem šlechtic z toho moc nemá, platí mu daň z nemovitosti nikoliv z příjmu). Investice se projeví zvýšením měsíčního výdělku z daných pozemků. Daň z nemovitosti přitom zůstává stejná (soukromníci INVESTUJTE).


Investováním 100 stříbrných se zvedne měsíční výnos pozemku či města o 1 stříbrný. Investovat však nelze donekonečna (každý pozemek má jistou maximální produktivitu), příjem z pozemku či města můžete zvýšit jen do určitého násobku příjmu původního (nahlédněte do tabulky).

	Pozemek/Město
	Max. násobek příjmů

	Město

	1000-2999 obyvatel
	x2

	3000-9999 obyvatel
	x3

	více jak 10000 obyvatel
	x4

	Stavební parcely

	Město-centrum/náměstí
	x25

	Město-čtvrť bohatých/obchodní/cechovní
	x20

	Město-okraj/Vesnice
	x10

	Nížina

	Vinice/sady
	x5

	Pole
	x3

	Pastviny/lesy
	x2

	Vrchovina

	Lesy, pole, pastviny
	x2

	Ostatní

	Rybníky
	x5

	Jezera
	x3

	Skaliska
	Spec.



Pod investicí si představte např. stavbu silnic a podporu obchodu ve městech, výstavbu budov na stavebních parcelách, nákup kvalitních odrůd vína na vinicích, výsadbu mladých stromků v lesích, nasazení ryb do rybníků a jezer popř. zakoupení ovčáckých psů, aby se chudáčci pasáčci neuběhali k smrti. 


Pokud jde o skaliska (potažmo hory), skála moc nenese, ale stačí nasadit partičku geologů-průzkumníků a dá-li bůh (tedy PJ) třeba ještě najdou železo či měď (anebo zlato nebo dokonce mithril!). To je pak ten kus šutru cennější než hlavní město. Měsíční příjem z dolů se rovná čtvrtině investované částky, maximální možný výtěžek (za měsíc) závisí na bohatosti naleziště (tedy na PJ).

Závěr

Na závěr bych chtěl zmínit obětavost a práci našich beta testerů bez nichž by tato pravidla byla o hodně zmatenější (a hlavně chudší co se zbraní a vybavení týče). Chtěl bych jim poděkovat všem dohromady a každému zvlášť. Takže díky Romíku, díky Pavlíno, díky Katko a díky Ádo, díky vám všem.
Vám přeji pouze příjemnou hru, co nejméně záseků, problému a nepříjemných starostí. K tomuto přání se připojuje celý kolektiv autorů, kteří se na jednotlivých pasážích podíleli a s notnou dávkou trpělivosti je cpali do počítače ve svém volnu. Doufáme, že naše snaha nebyla zbytečná. Teď dost slov a vzhůru do světa fantazie, hrdinů, draků a jiných bestii konat rektovní činy.
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