


Plavani

Skok

Splh

Sila

Hbité prsty (kradez)

Jezdectvi

Mistr Gniké

Obratnost

Otvirani zamkad

Reflexy

Pouziti lana

Prosmyknuti

Rovnovaha

Tichy pohyb

Ukryti

Soustfedéni

Odolnost

Vydrz

Alchymie

Hledani

Navigace

Inteligence

Odhad ceny

Odezirani ze rtd

Padélani

Rozlusti text

Sledovani (magické)

Vyfradit zafFizeni

Znalost magie

Léceni

Naslouchani

Preziti v divociné

Moudrost

Rozpozn.imyslu

Viile

Vsimavost

Zargon

Diplomacie

Hudba a herectvi

Magicka zarizeni

Charisma

Podvadéni

Previeky

Zachaz.se zviraty

Zastrasovani

Ziskani informaci

Zvireci empatie




Zbrané
Utok Zranéni Krit.zdsah Dostfel Typ Munice

Utok zblizka

Utok na dalku

Trida zbroje

Iniciativa

Max +Obr. Postih za zbroj

Zbroj:

Zdravi

Stit:

Remesla Znalosti

Profese

Jazyky

Zkusenosti

Uroven




Uroven Zk
1 0
2 1,000
3 3,000
4 6,000
5 10,000
6 15,000
7 21,000
8 28,000
9 36,000
10 45,000
11 55,000
12 66,000
13 78,000
14 91,000
15 105,000
16 120,000
17 136,000
18 153,000
19 171,000
20 190,000
Atribut Uprava
1 -5
2 - 3 -4
4 - 5 -3
6 - 7 2
8 - 9 1
10 - 11 0
12 - 13 +1
14 - 15 +2
16 - 17 +3
18 - 19 +4
20 - 21 +5




Majetek

PFedmét Vaha
Vaha celkem
2atéz lehka stfedni tézka
Rychlost / /
Zlataky

Stribrinaky

Méd'aky










Uroven 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Kouzel v knize

Kouzel na den

Zbyva k seslani

Urovernn Dosah Trvani Sesilani Rozsah Zachranny hod K seslani




Uroveri Dosah Trvani Sesilani Rozsah Zachranny hod K seslani




Nadini pro povolani a dovednosti

Predmét Cena Vaha
Alchymisticka laborator y 500 zI 40 Ib.
Cesmina a jmeli - *
Horolezecka souprava y 80 zI 5Ib.@
Hudebni nastroj, bézny y 5zl 31b.@
H.nastroj, mistrovské kvality y 100 zl 31b.@
Kniha kouzel (nepopsana) 15 zl 3lb.@
Lékarnicka y 50 zl 11b.
Mosna na pfisady kouzel 5zl 31b.@
PFesypaci hodiny 25 zI 1 lb.
Remeslnické naradiy 5 2| 5 Ib.
Rem.néfadi, mistrovské kvality y 55zl 5 Ib.
Souprava pro prestrojeniy 50 zl 81b.@
Svaty symbol, dfevény 1zl **
Svaty symbol, stfibrny 25zl 11b.
Vahy, kupecké y 2zl 1 lb.
Vodni hodiny y 1,000 zI 200 Ib.
Zlodéjské nacini 30zl 1 1b.
ZI.nacini, mistrovské kvality 100 zl 2 lb.
Zvétsovaci skloy 100 zl *
Osaceni
Predmét Cena Vaha
Cestovatelsky odév 1z 51b.@
Dvoransky odév 30zl 61b.@
Kejklifsky odév 3zl 41b.@
KnéZsky ornat 5zl 6 1b.@
Kralovsky odév 200 zI 15 1b.@
Mnissky odév 5zl 21b.@
Odév do chladného pocasi 8 zl 7 b.@
Odév ucence 5zl 61b.@
Prosty odév 1st 21b.@
Prizkumnicky odév 10 zl 8lb.@
Remeslnicky odév 11zl 41b.@
Dvoransky odév 75zl 10 Ib.@
Jidlo, piti a nocleh

Pfedmét Cena Vaha
Banket (za osobu) 10 zl -
Chléb, za bochnik 2 md 1/2 Ib.
Jidlo (za den) y

Dobré 5 st -

Obycejné 3 st -

Nuzné 1st -
Maso, kus 3 st 1/2 Ib.
Pivo

DZbanek 4 md 11b.

Galon 2 st 8 Ib.
Pobyt v hostinci (za den) y

Slusny 2zl -

Obycejny 5 st -

Nuzny 2 st -
Syr, kus 1 st 1/2 Ib.
Vino

Archivni (lahev) 10 zI 11/2 Ib.

Obycejné (amfora) 2 st 6 Ib.
Zasoby, cestovni (na den) 5 st 11b.@

PFedmét Cena Vaha
Amfora, hlinéna 2md 5 Ib.
Beranidlo, prenosné y 10 zl 20 Ib.
Brousek 2 md 1Ib.
Dalekohled, kapesni 1,000zl 11b.
Drivi, palivové (na den) 1 md 20 Ib.
DzZban, hlinény 3 md 9 Ib.
DZbéanek/korbel, hlinény 2 md 1 1b.
Flakoén, na inkoust, lektvar 1zl *
Hacek na ryby 1st *
Inkoust (1 flakén) 8zl *
Jehla, na Siti 5 st *
JeZci 1zl 2 Ib.
Kladivo 5 st 2 1b.
Kladkostroj 5zl 5 1b.
Kosik (prazdny) 4 st 1 1b.
Kotlik, zelezny 5 st 10 Ib.
Kotvicka 1zl 4 b.
Krumpac, hornicky 31zl 10 Ib.
Kresadlo 1zl *
KFida, kus 1 md *
Lahev, vinna, sklenéna 2zl *
Lahvi¢ka 3 md *
Lampa, obycejna 1st 11b.
Lano, hedvabné (50 stop) 10 zl 5 Ib.
Lano, konopné (50 stop) 1z 10 Ib.
Méch na vodu 1zl 4 1b.@
Mosnicka, na opasek 1zl 11b.@
Mydlo (za libru) 5 st 1 1b.
Okovy y 15zl 2 1b.
Okovy, mistrovské kvality y 50 zl 2 lb.
Olej (1-pintova lahvicka) y 1st 1 1b.
Pacidlo 2zl 5 Ib.
Papir (arch) 4 st *
Pergamen (arch) 2 st *
Perlik 1zl 10 Ib.
Pero 1st *
Pidtalka, signaini 8 st *x
Platno (yard?2) 1st 11b.
Pochoden 1 md 11lb.
Pokryvky 1st 51b.@
Pouzdro, na mapy ¢i svitky 1zl 1/2 Ib.
Prsten, pecetniy 5zl *
PFikryvka, zimni 5 st 31b.@
Pytel (prazdny) 1st 1/2 Ib.@
Ry¢ nebo lopata 2zl 8 Ib.
Retéz (10 stop) 30zl 2 Ib.
Sit, rybarska (25 stop?) 4 7l 5 Ib.
Skoba 1st 1/2 Ib.
Stan 10 zI 20 Ib.@
Svice 1 md *
Svitilna, smérova 12 zl 3 1b.
Svitilna s okenicemi 7 zl 2 1b.
Torna (prazdna) 2zl 21b.@
Truhlice (prazdna) 2zl 25 Ib.
Tyc¢, 10 stop 2 st 8 Ib.
Védro (prazdné) 5 st 2 Ib.
Vosk, pecetni 1zl 1 1b.
Zamek y 11b.
Jednoduchy 20 zl 11b.
Bézny 40 zI 11b.
Dobry 80 zl 11b.
Vyte&ny 150 zI 11b.
Zasoby, cestovni (na den) 5 st 11b.c
Zvonek 1zl *
Zrcatko, malé ocelové 10 zI 1/2 Ib.
Zebtik, 10 stop 5 st 20 Ib.

* Nepatrna vaha, nestoji za zminku

** 10ks vazi 1 libru
y-Viz.popis



Koné a souvisejici vystroj

Dopravni prostiedky

Predmét Cena Vaha
Dvoukolak 15 zI 200 Ib.
Koriska zbroj

Stfedné velky tvor x2 x1

Velky tvor x4 x2
Krmeni (na den) 5 md 10 Ib.
Kan, lehky 75 zl -

Kan, lehky valegny 150 zI -

Kan, tézky 200 zI -

K@, t&zky valeény 400 zI -

Pony 30 zl -

Pony, vale¢ny 100 zI -
Nékladni povoz 351zl 400 Ib.
Osel nebo mula 8 z| -

Pes, jezdecky 150 zl -
Sané 20 zl 300 Ib.
Sedlo jezdecké 10 zl 25 1b

Nakladni 51zl 151b

Vojenské 20 zl 30 1b
Sedlo, nestandardni, jezdecké 30 zl 30 Ib

Nakladni 15 z| 20 Ib

Vojenské 60 zl 40 Ib
Sedlové brasny 4 z| 8 Ib.
Udidlo a uzda 2zl 11b.
Ustéjeni (za den) 5 st -

Zavazadla
PFedmét Cena Vaha Obsah/nosnost
Kosik 4st 11b. 2 stopy?
Mosna na slozky kouzel 5 zl 1/4 1b.@ 1/8 stopy?
Mosnicka na opasek 1zl 1/21b.@ 1/5 stopy?
Pytel 1st 1/21b.@ 1 stopaz
Sedlové brasny 4zl 8lb. 5 stop2
Sud 21zl 30 Ib. 10 stop2
Torna 2zl 21b.@ 1 stopaz
Truhlice 2zl  251b. 2 stopy?
Védro 5st  2lb. 1 stopa?

* Nepatrna vaha, nestoji za zminku

Nazev Cena Vaha

Dlouhé lod' 10,000 zI —

Dvoukoldk 15 zI 200 Ib.

Galéra 30,000 zI —

Kocar 100 zl 600 Ib.

Nékladni povoz 35zl 400 Ib.

Plachetnice 10,000 zI —

Ri¢ni barka 3,000z —

Sané 20 zl 300 Ib.

Valec¢na lod’ 25,000z —

Veslice 50 zI 100 Ib.

Veslo 21zl 10 Ib.

Nadoby

Pfredmét Cena Vaha Obsah/nosnost
Amfora, hlinéna 2md 11b. 1/2galonu
Dzban, hlinény 3md 11Ib. 1 galon
Dzbanek/korbel, hlinény 2md * 1 pinta
Flakén, na inkoust, lektvar 1zl * 1 unce
Kotlik, zelezny 5st  21b. 1 galon
Lahev, vinna, sklenéna 2zl * 1 1/2pinty
Lahvicka 3md * 1 pinta
Méch na vodu 1zl * 1/2galonu

@ Vazi ¢tvrtinu, pokud jsou pro malé postavy. Pak maji také Ctvrtinovy obsah.



Zbran Cena Zranéni Kriticky zasah Pasmo dostfelu Vaha Typ**
Jednoduché zbrané - boj nablizko
Utoky beze zbrané

Rukavice, kovova* 2zl * * - 2 lb. Drtiva
Ve"L':(c(I)eS;i?eze zbrané (bytost stiedni ) 1k3§ 2 ) ) Drtiva
Uder beze zbrané (malé bytost) - 1k2§ x2 - - Drtiva
Drobné
Dyka* 21zl 1k4 19-20/x2 10 stop 11b. Bodnd
Katar 2zl 1k4 x3 - 2 Ib. Bodnd
Rukavice s bodci* 5zl 1k4 x2 - 2 1b. Bodnd
Malé
Palcét, lehky 5zl 1k6 x2 - 6 Ib. Drtiva
Srp 6 zl 1k6 x2 - 3 Ib. Secna
Stredni
Bijak 8zl 1k8 x2 - 8 Ib. Drtiva a bodna
Kopi, maléa 1zl 1k6 x3 20 stop 3 Ib. Bodna
Kyj - 1k6 x2 10 stop 3 Ib. Drtiva
Palcat, tézky 12zl 1k8 x2 - 12 Ib. Drtiva
Velké
Hal*g - 1k6/1k6 x2 - 4 Ib. Drtiva
Kopi, kratkéa 2zl 1k8 x3 20 stop 5 Ib. Bodnd
Valecné zbrané - boj nablizko
Malé
Drevec, lehky* 6zl 1k6 x3 - 5 lb. Bodnd
Kladivo, lehké 1zl 1k4 x2 20 stop 2 lb. Drtiva
Krumpac, lehky 4zl 1k4 x4 - 4 |b. Bodna
Me¢, kratky 10 zl 1k6 19-20/x%2 - 3 1b. Bodna
Obusek 1zl 1k6§ x2 - 3 Ib. Drtiva
Sekyra 6 zl 1k6 x3 - 5 Ib. Secna
Sekyrka, vrhaci 8zl 1k6 x2 - 4 |b. Seéna
Stredni
Drevec, tézky*@ 10 zI 1k8 x3 - 10 Ib. Bodnd
Kladivo, véle¢né 12 z| 1k8 x3 - 8 Ib. Drtiva
Me¢, dlouhy 15zl 1k8 19-20/x2 - 4 |b. Secna
Krumpac, tézky 8zl 1k6 x4 - 6 Ib. Bodna
Rapir* 20 zl 1k6 18-20/x2 - 3 lb. Bodnd
Remdih, lehky* 81zl 1k8 x2 - 5 1b. Drtiva
Sekyra, bojova 10 zI 1k8 x3 - 7 Ib. Secna
Samsir 15 zI 1k6 18-20/x2 - 4 1b. Se¢na
Trojzubec@ 15zl 1k8 X2 10 stop 5 1b. Bodna
Velké
Falchion 75 zl 2k4 18-20/%2 - 16 Ib. Secna
Halapartna*a 10 zl 1k10 x3 - 15 Ib. Bodna a secna
Kopi, dlouhé*@a 5zl 1k8 x3 - 9 Ib. Bodnd
Kosa 18 zI 2k4 x4 - 12 Ib. Bodnd a se¢nd
Kisa*@ 8z 1k10 x3 - 15 Ib. Se¢na
Kyj, obfi 5zl 1k10 x2 - 10 Ib. Drtiva
Me¢, obouruéni 50 zl 2k6 19-20/x2 - 15 Ib. Secna
Korseka*@ 10 zl 2k4 x3 - 15 Ib. Bodna
Redmih, tézky* 15zl 1k10 19-20/x2 - 16 Ib. Secna
Sekyra, obouruéni 20 zl 1k12 x3 - 20 Ib. Secna
Sudlice*@ 91zl 2k4 x3 - 15 Ib. Secna
Exotické zbrané - boj nablizko
Drobné
kama, pll¢icka* 212 1k4 x2 - 11b. Secna
Kukri 8zl 1k4 18-20/x2 - 3 1b. Secna
Nuncaku, pdlcickd* 22l 1k4 x2 - 11lb Drtivé
Siangham, pll¢icky* 212 1k4 x2 - 11b. Bodna
Malé
Kama* 21zl 1k6 x2 - 2 Ib. Secna
Nuncaku* 21zl 1k6 x2 - 2 Ib. Drtiva
Siangham* 31zl 1k6 x2 - 1 lb. Bodna
Stredni
Kladivo s hakem, gnomské* y 20 zl 1k6/1k4 x3/x4 - 6 Ib. Drtiva a bodna
Me¢ bastard* 35zl 1k10 19-20/x2 - 10 Ib. Secna
Sekyra, trpasli¢i vale¢na* 30zl 1k10 x3 - 15 Ib. Secna
Velké
Me¢, dvoulisty* y 100 zl 1k8/1k8 x2 - 15 Ib. Secna
Remdih, dvouhlavy*y 90 zl 1k8/1k8 x2 - 20 Ib. Drtiva
Retéz, ostnaty*@ 25z 2k4 x2 - 15 Ib. Bodna
Sekyra, or¢i dvouhlava*y 60 zl 1k8/1k8 x3 - 25 Ib. Secna
Ugros, trpaslic¢igy 50 zI 1k8/1k6 x3 - 15zl Secnéd a bodnd
* Pro specialni pravidla viz popis zbrané § Zbran zplsobuje stinové zranéni, nikoliv normalni.

a Pokud si pripravi$ akci pouziti této zbrané proti zteci, a zasdhnes postavu pokousejici se o ztec, zranis ji

** pokud jsou uvedeny dva typy, pak se jedna o zbrari obou typd. za dvojnasobek

y Dvojita zbran @ Zbrar s dosahem



Zbran

Malé
Kuse, lehka*
Strely, kuse (10)*
Prak*
Kule, prak (10)*
Sipka
Stredni
Kuse, tézka*
Strely, kuse (10)*
Ostép*

Stredni
Luk, kratky*
Sipy (20)*
Luk, kratky, kompozitni*
Sipy (20)*
Velké
Luk, dlouhy*
Sipy (20)*
Luk, dlouhy, kompozitni*
Sipy (20)*

Drobné
Kuse, ru¢ni*
Strely (10)*
Suriken*
Malé
Bic*
Stredni
Kuse, opakovaci*
Strely (5)*
Sit

* Pro specialni pravidla viz popis zbrané

Zbroj Cena
Vycpavané brnéni 5zl
KoZené brnéni 10 zI
Okované koZené brnéni 25 z|
Krouzkova kosile 100 zl
Usnova zbroj 15zl
Supinovéa zbroj 50 zl
Draténa zbroj 150 zl
Kyrys 200 z|
Lamelova zbroj 200 zI
Lorika 250 z|
Pancif 600 zI
Platova zbroj 1,500 zI
Stit, péstni 15 zI
Stit, maly drevény 3zl
Stit, maly ocelovy 91zl
Stit, velky drevény 7zl
Stit, velky ocelovy 20zl
Pavéza 30 zl
Zbroj s ostny +50 zI
Rukavice, zdmkova@ 8zl
Stit s bodci +10 zI

Cena

35zl
1zl

1st
5st

50 zl
1zl
1zl

30zl
1zl
75 zI
1zl

75zl
1zl

100 zI
1zl

100 zI
1zl
1zl

250 z|
1zl
20 zl

Zranéni

1k8

1k4

1k4

1k10

1k6

1k6

1k6

1k8

1k8

1k4

1k2§

1k8

Bonus zbroje

+1
+2
+3
+4

+3
+4
+5
+5

+6
+6
+7
+8

+1
+1
+1
+2
+2

*k

Kriticky zasah

Pasmo dostfelu

Jednoduché zbrané - boj na dalku

19-

19-

20/x2

x2

x2

20/%x2

x2

Valecné zbrané - boj na dalku

x3

x3

x3

x3

Exotické zbrané - boj na dalku

19-

19-

Maximalni bonus za obr.
Lehké zbroje

+8
+6
+5
+4

+4
+3
+2
+3

+0
+1
+0
+1

20/%x2

x2

x2

20/x2

*

80 stop

50 stop

20 stop

120 stop

30 stop

60 stop

70 stop

100 stop

110 stop

30 stop

10 stop
15 stop*
80 stop

10 stop*

Postih za zbroj

Stfedni zbroje

Tézké zbroje

* Kdyz bézis v tézké zbroji, pohybujes se trojnasobnou, ne ¢tyFnasobnou rychlosti.

** Pavéza ti poskytuje kryt. Viz popis.

Stity

Extra

zvl&stni

Vaha Typ**
6 Ib. Bodnd
11b. -
0 lb. Drtiva
5 Ib. -
1/2 Ib. Bodna
9 Ib. Bodna
1 lb. -
2 Ib. Bodna
2 Ib. Bodna
3 1b. -
2 Ib. Bodna
3 1b. -
3 Ib. Bodna
3 1b. -
3 1b. Bodnd
3 1b. -
3 Ib. Bodna
1 lb. -
1/10 Ib. Bodna
2 1b. Secna
16 Ib. Bodnd
11b. -
10 Ib. *
Selhani mystického kouzla Rychlost
5% 30 20
10% 30 20
15% 30 20
20% 30 20
20% 20 15
25% 20 15
30% 20 15
25% 20 15
40% 20* 15%
35% 20* 15%
40% 20* 15%
35% 20* 15%
5% - -
5% - -
5% - -
15% - -
15% - -
50% - -

@ Ruka neni volna pro kouzleni.
Zbroj pro Malé postavy vazi polovinu.

Vaha

10 Ib.
15 1b.
20 Ib.
25 Ib.

25 Ib.
30 Ib.
40 Ib.
30 Ib.

45 Ib.
35 1b.
50 Ib.
50 Ib.

51b.
5 lb.
6 Ib.
10 Ib.
15 Ib.
45 Ib.

+10 Ib.
+5 Ib.
+5 Ib.



Boj

Kazdy bojovnik (uUcastnik boje) zacina souboj zaskocen. Jakmile jednal, jiz zaskoCeny neni.

1. DM urdi, které postavy si jsou na zacatku souboje védomi svych protivnikd. Jestlize o nich védi jenom néktefi, ale ne vsichni
bojovnici, probéhne jesté pred regulérnim kolem tzv. kolo prekvapeni. Bojovnici, ktefi o svych protivnicich védi, v ném
udélat béhem kola prekvapeni jednu ¢astecnou akci. Bojovnici, ktefi o svych protivnicich nevédéli, nemohou v kole
prekvapeni délat nic. Jestlize nikdo nebo naopak vsichni nepratelé o sobé védéli, pak zadné kolo prekvapeni neni.

2. Bojovnici, ktefi si dosud nehodili na iniciativu, tak ucini. VSichni bojovnici jsou nyni pfipraveni na své prvni regulérni kolo
souboje.

3. Bojovnici jednaji v poradi uréeném jejich iniciativou.

4. Jakmile jednal kazdy, bojovnik s nejvyssi iniciativou jedna znovu a body 4 a 5 se opakuji, dokud souboj neskondi.

Hod na atok: k20 + Utoc¢ny bonus. Jestlize je celkovy vysledek vétsi nebo stejny jako obrancova TZ, pak jsi ho zasahl a poranil ho.
Bonus k utoku na blizko: Zakladni Gtocny bonus + Uprava za Silu + Uprava za velikost
Utoény bonus stFelnou zbrani: Zakladni Gto¢ny bonus + Gprava za Obratnost + Uprava za velikost + postih za vzdalenost
Zranéni zblizka ¢i vrZzenou zbrani: hod uvedeny u zbrané + Uprava za Silu; zranéni je vzdy minimalné 1.
Trida zbroje (TZ): 10 + bonus za zbroj + bonus za Stit + Uprava za Obratnost + oprava za velikost

Odrazeci bonus: Magické odrazeci efekty odklonuji Utoky na tebe vedené a zlepsuji tak tvé TZ.

Prirozena zbroj: Pfirozena zbroj zlepSuje tvé TZ. Prislusnici béznych ras nemaji pfirozenou zbroj.

Uhybné bonusy: Jakakoli situace, kterd ti znemozni vyuzivat bonus za Obratnost, ti zaroveri znemozni vyuZivat (hybné

bonusy. Noéeni zbroje neomezuje tyto bonusy tak, jako omezuje bonus za Obratnost. Uhybné bonusy se séitaji.

Utok dotykem: Uto¢nik hodi normalné na Utok, ale tfida zbroje neobsahuje zadny bonus za zbroj, §tit, ani pfirozenou zbroj.

Velikost tvor: Kolosaini -8 Velky -1 Drobny +2
Giganticky -4 Stfedné velky +0 (Clovék) Droboucky +4
Obrovsky -2 Maly +1 (trpaslik, hobit) Miniaturni +8

Zivoty: Kdyz pocet zivotl dosahne 0, jsi vyfazeny. Kdy? dosahne -1, umirds. Kdyz doséhne -10, jsi mrtev. Na konci kazdého kola
(pocinaje kolem, kdy zivoty postavy klesly pod 0), hod k% abys zjistil, jestli se stabilizovala. Ma 10% Sanci, ze se tak stane. Pokud
ne, ztrati 1 Zivot.
Kazdy den odpocinku si uzdravi$ tolik Zivotl, kolik je tva celkova Uroveri postavy. Béhem odpocinku mize$ provadét jen lehké a
nenarocné Ukony, tfeba i pohodIné cestovat, ale boj nebo sesilani kouzel té vysili, takZze se dany den nijak nevylécis.
Rychlost: Trpaslici, gndmové a hobiti maji rychlost 20 nebo 15 stop, kdyz nesou stfedni nebo téZkou zbroj.
Lidé, elfové, pllelfové a pllorci maji rychlost 30 nebo 20 stop, kdyZ nesou stiedni nebo t&Zkou zbroj.
Jestlize udélag akci dvojity pohyb, mize$ se pohnout aZ dvojnasobkem své rychlosti. Jestlize celé kolo b&%i§, miZe& se pohnout az o
CtyFnasobek své rychlosti (nebo trojnasobek, jestlize mas tézkou zbroj).
Kritické zasahy: Kdyz jsi pfi Utoku hodil 20, pak zasdhnes$ bez ohledu na vysi nepfitelova hodu a zaroven hrozi, Ze ho zasédhnes
kriticky. Ke zjiSténi toho, jestli se ti to skute¢né povedlo, musi$ ihned provést tzv. hod na kritiku - druhy hod na Utok, provedeny se
v&emi opravami jako hod prvni. Jestlize by tento hod na kritiku protivnika také zasahl, pak je tvdj plvodni Gtok opravdu kriticky.
(Tento hod na kritiku musi protivnika pouze zasahnout. Nemusi$ znovu hodit 20.) Jestlize hod na kritiku mine, pak je tv{j Gtok Gplné&
normalni.
Kriticky Utok znamena, Ze hodi$ na zranéni vicekrat, navic se vSemi obvyklymi bonusy a vSechno to sectes, abys ziskal vysledné
poranéni. Pokud neni urceno jinak, pak rozsah hrozby uUtoku na kriticky zdsah je 20 a nasobek zranéni je x2. (OdliSnosti viz nize.)
Vyjimka: Bonusové zranéni reprezentované dalsim hodem kostkou, napriklad u zakefného Utoku nebo plamenného mece, se
nenasobi, kdyz kriticky zasahnes.

Zvyseny rozsah hrozby: Utok s hodem mensi nez 20 neni automaticky Uspésny.

Kouzla a kritické zdsahy: Kouzla, jez vyzaduji hod na Utok, jako je Sokujici sevifeni nebo Melfdv kyselinovy $ip, mohou téZ
zasahnout kriticky. Kouzla, kterd zadny hod na Utok nevyzaduji, jako je blesk, kriticky zasahnout nemohou.
Vicenasobné utoky: Postava s vic jak jednim Gtokem za kolo musi pouzit akci Uplného Utoku, aby mohla zatocit vic nez jednou.
Po svém prvnim Utoku, jestlize jsi dosud neudélal 5 stop dlouhy pohyb, se mize$ rozhodnout, zda se normalné pohnes anebo
provedes zbyvajici utoky.
Stfelba nebo vrh ve viru boje: Jestlize stfiliS nebo vrhas zbran na cil, ktery pravé bojuje tvari v tvar s tvym spojencem, mas
postih -4 k hodu na utok, protoze musi$ pfesné mifit, abys omylem nezasahl pfitele. Postavy povazujeme za bojujici tvari v tvar,
kdyz jsou to nepratelé a oba se navzajem ohrozuji. Znehybnénd, bezvédoma nebo jinak vyrazend postava se nepovazuje za
Ucastnika boje, dokud nékdo neutodi pfimo na ni.
Jestlize je tvdj cil (nebo jeho ¢ast, jedna-li se o vétsiho tvora) alespori 10 stop daleko od tvého nejblizéiho spojence, pak postih -4
nemas, i kdyz tfeba cil zrovna bojuje s tvym spojencem.
Obranny boj: -4 na vSechny utoky v daném kole, ale po stejnou dobu bonus +2 k TZ.
Utok dvéma zbranémi: jeden Gtok za kolo navic, postih -6 k hodu na Utok zakladni zbrani a -10 vedlejéi zbrani.

Hody na zachranu

1k20 + zakladni bonus na zachranu + Uprava za vlastnost

Vydrz: proti efektu jedll, nemoci, paralyzovani a zkameriovani, vysavani energie, destrukci a dezintegraci.
Reflexy: v{¢i efektdm pasti, ohnivé koule, blesku a dechu draka.
Viile: vi¢i ttokdm nebo efektdm jako je o&aruj osobu, znehybni postavu, promén ostatni a vétsiné iluzivnich kouzel.



Druhy akci

Standardni akce: umoziiuje néco udélat b&hem jednoho kola a pak se jesté pohnout svou rychlosti. MdZes se pohnout predtim
anebo potom, co néco udélas. Mizes udélat totéz, co zabere stejnou dobu, jako sesilani kouzla 1 akci. NapF. se mize$ pohnout a
zrudit kouzlo nebo se pohnout a pouZit svou znalost Lé&eni, abys pomohl umirajicimu ptiteli. MdZe& rovnéZ provést tolik volnych akci,

kolik ti tvdj DM dovoli.

Uplna akce: Provést Uplnou akci ti trva celé jedno kolo. Jediny pohyb, ktery m

uzesS béhem ni vykonat je 5 stop dlouhy "krok" pfed,

b&hem nebo po dané akci. MizZe$ rovnéz provadét volné akce tak, jak ti to dovoli DM. Nékteré plné akce ti nedovoluji udélat ani

onen 5 stop dlouhy krok.

Pohybova akce: Pohybovou akci mize$ provést budto ve standardni akci nebo jako &aste¢nou akci. Kdy? ji provedes, mize$ se
pohnout svou rychlosti. Napt. Tordek mize pouZit svou standardni Gto¢nou akci k pohybu o 15 stop a jednomu Gtoku anebo se
postavit na nohy poté, co byl povalen (pohybova akce) a jednou zaUltocit. Mize také pouzit dvojndsobnou pohybovou akci a postavit
se na nohy a pak se je$t& pohnout o 15 stop. Touto dvojitou pohybovou akci se miZe té? postavit a potom sebrat predmét (oboji

pohybova akce).

Jestlize se v kole nepohne$ (obvykle proto, Ze jsi svij pohyb pouzil pro pohybovou akci), mdZes udélat jeden 5 stop dlouhy krok
predtim, bé&hem nebo poté. Napt. kdyz Tordek leZi na zemi, mdzZe vstat (pohybovéa akce), pohnout se o 5 stop (jeho 5 stop dlouhy

krok) a zautocit.

Volna akce: Volné akce nezaberou takrka Zadny cas a vyzaduji velmi malé Usili a z hlediska celého kola je jejich trvani natolik
zanedbatelné, Ze je povazujeme za volné. Béhem toho, co normalné jednas, tak mizes udélat jednu nebo vice volnych akci.
Samoziejmeé, ze DM musi stanovit néjaky rozumny limit pro to, co takova volna akce je. Napf. zavolat své pratele na pomoc je volna
akce. Recitace vale¢né historie tvého klanu vsak zabere nékolik minut.
Co neni akce: Nékteré aktivity nepovazujeme dokonce ani za volné akce. Ve skute¢nosti nezaberou zadny Cas a provadéji se
soucasné s néjakou skutecCnou akci. Napf. vyuzivani dovednosti PouZiti magického predmétu k napodobeni schopnosti jiného
povolani zatimco se postava pokousi aktivovat néjaky pfedmeét, to neni zadna akce, je to soulast akce aktivace magického

predmétu.

Casteéna akce: Tuto akci si dobrovolné asi nevyberes; jeji pouziti ti diktuji okolnosti, v nich? se nachazié nebo tvé vlastni
rozhodnuti (obvykle akce pfiprava na néco). V urditych situacich mtze$ provést ¢astecnou akci navic jako bonusovou, napf. pod
vlivem kouzla rychlost. Caste¢na akce je toté? co akce standardni, minus pohyb. Céaste¢nou akci tedy mizZe$ jednou zautodit nebo se
pohnout svou rychlosti, oboji najednou véak mize$ udinit jen tehdy, kdyz délas ¢astecnou zte¢. Obvykle mized v rdmci ¢astedné
akce 5 stop dlouhy krok. Céaste¢nou akci misto standardni mZe$ mit z rozliénych divodd, napt. b&hem kola piekvapeni; kdyz mas

pripravenou ¢astecnou akci; a kdyz jsi vyfazeny, zpomaleny nebo né&jak jinak postizeny.

Akce
Utoéné akce
Utok (tvaFi v tvar)
Utok (na dalku)
Utok (neozbrojeny)

Ztec (+2 na utok, na jedno kolo -2 k TZ; jen 1 Gtok)
Uplny Gtok (vyuZije vicendsobné Gtoky za kolo)

Magické akce

Seslani kouzla

1 akci

Uplnou akci

Soustiedéni na udrzeni
Aktivace magického predmétu
Pouziti schopnosti

Kouzelné

Nadpfirozené

Zvlastni ****

Pohybové akce
Dvojnasobny pohyb
Béh

Zvlastni akce

Pohyb
Ano
Ano
Ano
Ano
%2 (specialni) ***
krok 5 stop

Ano
krok 5 stop
Ano
Ano

Obvykle**

Obvykle**
Obvykle**

Rychlost x2
Rychlost x4

Mozna

Prilezitostny utok*
Ne
Ano
Ano
Mozna
Ne
Ne

Ano
Ano
Ne
Mozna

Ano

Ne
Ne

Mozna
Ano

Mozna

* Bez ohledu na typ akce obvykle provokujes k utoku, kdyz se pohnes do oblasti ohrozované protivnikem. Tento sloupec urcuje, zda akce samotna, ne

pohyb, provokuje k Gtoku.

** pokud neni akce definovana jako Uplna, pak se mdze$ pohnout norméalng. Jinak mas moznost normalné udélat krok 5 stop.

*** Mze$ se pohnout aZ dvojnasobkem své rychlosti, pouze viak pied svym Utokem, ne po ném. Musié se pohnout o alespori 10 stop a dany pohyb

musi byt pfimy.

EETES

Vétsina zvlastnich schopnosti se nepouziva v akcich. Toto se tyka jen téch, které se jako akce pouzivaji.



Bard

Zakladni Kouzel na den Kouzel znamo
Level Gtoény Vydrz Reflex Viile Special
bonus 01 2 3 4 5 601 2 3 4 5 6
Protizpév, Fascinuj, . e
1 +0 +0 +2 +2 Inspiruj odvahu +1 2 4
2 +1 +0 +3 +3 30 — — — — — 52 — - - - -
3 +2 +1 +3 +3  Zlepsi dovednost 31T — — - - —-—63 - - - = -
4 43 +1 +4 +4 32 0 — — — —63 2% — - - -
5 +3 +1 +4 +4 33 1 — — — — 64 3 — - — -
6 +4 +2 +5 +5 Sugesce 3 3 2 - - — — 6 4 3 - - = =
7 45 +2 +5 +5 33 2 0 — — —64 4 2 — — -
8 +6/+1 +2 +6 +6 Inspiruj odvahu +2 3 3 3 i - —-— — 6 4 4 3 - - -
9 +6/+1 +3 +6 +6 Inspire greatness 3 3 3 2 - — — 6 4 4 3 - - -
10 +7/+2 +3 +7 +7 33 3 2 0 — —64 4 4 2 — —
11t +8/+3 +3 +7 +7 3 3 3 3 1 - — 6 4 4 4 3 - -
12 +9/+4 +4 +8 +8 Pisenl svobody 3 3 3 3 2 — — 6 4 4 4 3 - -
13 +9/+4 +4 +8 +8 3 3 3 3 2 0 — 6 4 4 4 4 2F —
14 +10/+5 +4 +9 +9 Inspiruj odvahu +3 4 3 3 3 3 1 — 6 4 4 4 4 3 -
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Inspiruj hrdinstvi 4 4 3 3 3 2 — 6 4 4 4 4 3 —
16 +12/+7/+2 +5 +10 +10 4 4 4 3 3 2 0 6 5 4 4 4 4 2*
17 +12/4+7/+2 +5 +10 +10 4 4 4 4 3 3 1 6 5 5 4 4 4 3
18 +13/+8/+3 +6 +11 +11 Hromadna sugesce 4 4 4 4 4 3 2 6 5 5 5 4 4 3
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 4 4 4 4 4 4 3 6 5 5 5 5 4 4
20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 Inspiruj odvahu +4 4 4 4 4 4 4 4 6 5 5 5 5 5 4
*bonusova kouzla za vysoké Charisma
Dovednostni body za troveini: 6 + Uprava za Inteligenci
Hod na zivoty: k6
Odbornosti: normalnég, na urovnich 1, 3, 6, 9, 12, 15a 18
Bard ma na den tolik pouziti svych hudebnich schopnosti, kolik ¢ini jeho Uroven.
I kdyZ tyto schopnosti spadaji do kategorie hudby bard{i, mohou byt pouZity i skrze recitaci poezie, zpév lyrickych pisni,
prozpévovani melodii (tra-la-la), piskani, hrani na hudebni nastroj apod.
Hluchy bard ma 20% Sanci, Zze pfi pouzivani své bardské hudby neuspéje.
Schopnost Pozadavky Uéinky Pouziti Rozsah a trvani
Inspiruj 3 body Uméni +2 zachrana proti okouzleni a strachu  Lze béhem boje  Na doslech, v¢.barda samotného
odvahu +1 mordlni bonus na Utok a zranéni Nelze pfi kouzleni Trva 5 kol po ukonceni zpévu
Protizpév 3 body Uméni Jako hod na zachranu pred efekty Lze béhem boje 30 stop od barda (véetné)
zavislymi na zvuku lze pouzit hod na Nelze pfi kouzleni Lze zpivat az 10 kol
bardovo Uméni (je-li lepsi)
Fascinuj 3 body Uméni -4 k Naslouchani a Pozorovani Vyzaduje Na dohled a doslech, do 30 stop
Zjevné nebezpedi rusi soustredéni Libovolny pocet tvort
1kolo / Uroven
ZlepsSi 6 bodd Umé&ni +2 na danou dovednost Na dohled a doslech, do 30 stop
dovednost AZ 20 kol (Ize si tedy ,vzit 20%)
Sugesce 9 bod{ Uméni Hod na zachranu je na Vil Na fascinovaného
(TO 13 + bardovo Charisma) tvora, nepocita se
do denniho limitu
Inspiruj 12 bod& Uméni +2k10 docasnych Zivotd Lze béhem boje 30 stop od barda (véetné)
velikost (+ dvojnasobek bonusu za Odolnost) Nelze pfi kouzleni 1 cil, za kazdé 3 Urovné nad 9
+2 na utoky ovlivni jednoho tvora navic
+1 na zachranu na Vydrz Trva 5 kol po ukonceni zpévu
Pisen 15 bodG Uméni PouZije hudbu jako kouzlo Zrus 1 cil do 30 stop
svobody ocarovani, nelze na sebe Je tfeba 1 minutu nerusené hrat
Inspiruj 18 bodG Uméni +4 k zachrannym hod@m Lze béhem boje 30 stop od barda (véetné)
hrdinstvi +4 Uhybny bonus k TZ Nelze pfi kouzleni 1 cil, za kazdé 3 drovné nad 15

ovlivni jednoho tvora navic
Trva 5 kol po ukonéeni zpévu

Bardska znalost: Bard m{Ze ové&Fit svou specialni bardskou znalost s bonusem rovnym jeho Grovni + Inteligence, aby zjistil, jestli
nevi néco o mistnich vyznamnych lidech, legendarnich predmétech nebo pozoruhodnych mistech. S pomoci téchto znalosti neodhalis
moc né&jakého predmétu, ale mGzes skrze né ziskat predstavu o jeho plisobeni. PFi tomto hodu si bard nemd@ze "vzit" 10 ani 20; tyto
znalosti jsou doopravdy nahodné a nékdy utrzkovité.



Level Zzakladni Gtoény bonus

1 +1
2 +2

3 43

4 +4

5 45

6  +6/+1

7 +7/+2

8  +8/+3

9 +9/+4

10 +10/+5

11 +11/46/+1

12 +12/47/+2

13 +13/+8/+3

14 +14/+9/+4

15  +15/+10/+5

16 +16/+11/+6/+1

17 +17/+12/+7/+2

18 +18/+13/+8/+3

19 +19/+14/+9/+4

20 +20/+15/+10/+5

Dovednostni body za Groven: 2 + Uprava za Inteligenci

Hod na Zivoty: k10

Vydrz

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9
+10
+10
+11
+11
+12

Bojovnik

Reflex

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

Viile

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

Specialni
Odbornost x2
Odbornost
Odbornost
Odbornost

Odbornost x2
Odbornost
Odbornost
Odbornost

Odbornost x2
Odbornost
Odbornost
Odbornost

Odbornost x2

Odbornost



Pobuda!

Level Zakladni Gatoény bonus Vydrz Reflex Viile Specialni
1 +0 +0 +2 +0 Zakerny Utok+1k6, hledani pasti
2 +1 +0 +3 +0  Unik
3 42 +1 +3 +1  Zakefny Utok+2k6, cit na pasti +1
4 43 +1 +4 +1 Zahadny uhyb
5 +3 +1 +4 +1 Zakerny Utok+3k6
6 +4 +2 +5 +2 Cit na pasti +2
7 45 +2 +5 +2 Zakerny Utok+4k6
8 +6/+1 +2 +6 +2 Zdokonaleny zahadny uhyb
9  +6/+1 +3 +6 +3 Zakerny Gtok+5k6, cit na pasti +3
10 +7/+2 +3 +7 +3 Specialni schopnost
11 +8/+3 +3 +7 +3 Zakefny Utok+6k6
12 +9/+4 +4 +8 +4 Cit na pasti +4
13 +9/+4 +4 +8 +4  Zakerny Utok+7k6, specialni schopnost
14  +10/+5 +4 +9 +4
15  +11/+6/+1 +5 +9 +5 Zakerny Utok+8k6, cit na pasti +5
16 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Specialni schopnost
17 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Zakerny Utok+9k6
18 +13/+8/+3 +6 +11 +6 Cit na pasti +6
19  +14/+9/+4 +6 +11 +6  Zakerny Utok+10k6, specialni schopnost
20 +15/+10/+5 +6 +12 +6

Dovednostni body za troveini: 8 + Uprava za Inteligenci
Hod na Zivoty: k6
Odbornosti: normalnég, na Urovnich 1, 3, 6,9, 12, 15a 18

Hledani pasti: Jen tuladk je schopen odhalit pasti s TO vyssi nez 20

Unik: Pokud by si ispé&nym hodem na Reflexy snizil utrpéné zranéni na polovinu, neschyta nic

Cit na pasti: +1 k zachrané na Reflexy, +1 Ghybny bonus proti Gtokim pasti

Zahadny Ghyb: Zachovava si bonus za obratnost k obrané, i kdyz je zaskoCen nebo napaden neviditelnym ttocnikem
Zdokonaleny zahadny Ghyb: NemdZe byt obestoupen, pokud neni protivnik alespor 4 Grovné tuldka nad nim

Specialni schopnosti:

Mrzadici uder: Tuldk s touto zvlastni schopnosti mize zakefnym Gtokem zranit protivnika tak t&*ce, ¥e ho jeho uder nejen porani,
ale i celkové oslabi. Kdyz tuldk zrani nepfitele zdkefnym Utokem, tento nepfitel navic pfijde o jeden bod Sily. Body vlastnosti
ztracené zranénim se obnovuji rychlosti jednoho bodu za den.

Obranny kotoul: Tuldk se dokaze vyhnout potencionalné smrticimu Gderu tim, ze se skutali pry¢ ve sméru Gderu, aby byl co
nejméné zranén. Jednou denné, kdy by tuldk mél prijit o tolik Zivotl, Ye by se dostal na nebo pod 0 zranénim v boji (zbrani nebo
né&jakym Gtokem, ne kouzlem ¢&i specidlni schopnosti), se tuldk mlZe pokusit poddat se tomuto Gderu a zmenéit tak jeho nasledky.
Hodi na zachranu na Reflexy (TO = zplsobené zran&ni) a pokud uspéje, je zranén danym Uderem pouze za polovinu Zivotd. Tuldk si
musi byt tohoto Utoku védom a musi byt schopen na né&j reagovat, aby to mohl udélat - pokud si nemize zapoditavat bonus za Obr
ke své obrané, pak to udélat nem{ze. Protoze Gtok normalné& postavé neddva moznost hodit si na zachranu na Reflexy, nefunguje na
né&j tulakova schopnost Gniku.

Zlepseny tnik: Tato schopnost je stejna jako Unik - v pFipadé Usp&&ného hodu na zachranu na Reflexy proti kouzIGm typu ohnivé
koule nebo dechové zbrani neni tuldk vibec poranén. Lisi se véak tim, Ze tuldk je v piipadé nelspéchu zranén jen za polovinu Zivotd
(jeho reflexy mu umoznuji dostat se z nejhorsiho mista neuvéritelnou rychlosti).

Oportunista: Jednou za kolo mUZe tuldk provést pfileZitostny Utok na protivnika, ktery byl pravé zranén jinou postavou bojujici s nim
nablizko. Tento Utok se pocité jako tuldkuv prileZitostny Utok pro toto kolo. Ani tuldk s odbornosti bojové reflexy nemize pouZit tuto
schopnost vic nez jednou za kolo.

Mistrovstvi dovednosti: Tuldk si zvoli tolik dovednosti, kolik je 3+ jeho oprava za Inteligenci. Kdyz ovéruje zvolenou dovednost,
mZe si vzit 10 i tehdy, kdy by mu to stres a rozptylovani znemozfiovaly. Je si prosté jiz v dané dovednosti tak jisty, Ze ji miZe bez
obav pouzit i ve velmi obtiznych podminkach. Tuldk si mGZe tuto schopnost vzit nékolikrat a aplikovat ji tak postupné na vic
dovednosti.

Kluzka mysl: Tato zvlastni schopnost zosobriuje tuldkovu schopnost vykroutit se z efektu néjaké magie, ktera by ho jinak
kontrolovala ¢&i ovladala. Jestlize na tuldka s kluzkou mysli zaéne pdsobit n&jaké psychické kouzlo a on neuspéje v hodu na zachranu,

miZe si v dal$im kole hodit znovu. Na kazdé kouzlo dostane vzdy jen jednu dal$i moZnost uspét v hodu.

Odbornost: Tuldk si misto specidlni schopnosti miZe vzit néjakou obecnou odbornost.



Poutnik (7th Sea)

Level Zakladni Gtoény bonus Vydrz Reflex Ville Specialni
1 +0 +0 +2 +0  Odbornost, Unik, Remesinik
2 +1 +0 +3 +0 Znameni albatrosa
3 +2 +1 +3 +1 Odbornost, Zahadny Uhyb
4 +3 +1 +4 +1 Odbornost
5 +3 +1 +4 +1
6 +4 +2 +5 +2 Odbornost, Zdokonaleny zahadny Uhyb
7 +5 +2 +5 +2
8 +6/+1 +2 +6 +2 Odbornost
9 +6/+1 +3 +6 +3 Odbornost, Znalosti poutnika
10 +7/+2 +3 +7 +3 Ve strehu
11 +8/+3 +3 +7 +3
12 +9/+4 +4 +8 +4 Odbornost x2
13 +9/+4 +4 +8 +4
14 +10/+5 +4 +9 +4 Obranny kotoul
15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 Odbornost
16 +12/42/42 +5 +10 +5 Odbornost
17 +12/+7/+2 +5 +10 +5
18  +13/+8/+3 +6 +11 +6  Odbornost, Stésti poutnika
19 +14/+9/+4 +6 +11 +6
20 +15/+10/+5 +6 +12 +6 Odbornost

Dovednostni body za Groven: 8 + Uprava za Inteligenci
Hod na zivoty: k8

Unik: Pokud by si ispé&nym hodem na Reflexy snizil utrpéné zranéni na polovinu, neschyta nic

Remeslnik: Kazdy dovednostni bod do Znalosti nebo Remesla d& k dispozici dalsi bod do jiné Znalosti ¢i Remesla.
Oba takto investované body musi jit bud’ do femesel nebo znalosti, nelze kombinovat.

Znameni albatrosa: Jednou denné& miZe hod 1 na k20 zménit na 20. V boji se bere jako kriticky zasah.

Zahadny Uhyb: Zachovava si bonus za obratnost k obranég, i kdyzZ je zaskocen nebo napaden neviditelnym Utocnikem

Zdokonaleny zahadny ahyb: NemiZe byt obestoupen, pokud neni protivnik alespofi 4 Grovné tuldka nad nim

Znalosti poutnika: Jednou za den si mdZe hodit na netrénovanou Znalost, jako by v ni mél 1 bod

Ve stiehu: Mize si hodit na Reflex (TO 20), aby mohl v kole, kdy je pfekvapen, provést alespor ¢astecnou akci

Obranny kotoul: Jednou denné se mze vyhnout smrticimu Gtoku (ne kouzlu & efektu), ktery by ho dostal na 0 Zivotd.
Hod je na Reflexy (TO = zrané&ni Gtokem zplsobené)

Stésti poutnika: Jednou tydné mdZe automaticky uspét v zachranném hodu. Nutno ohlasit pfed hodem.



Vrah (7th Sea)

Level 2Zakladni ato¢ny bonus Vydrz Reflex Viile Specialni
1 40 +0 +2 40 Pouziti jedu, Utok ze zalohy +1k6
2 +1 +0 +3 +0  Utok smrti
3 +2 +1 +3 +1  Nenépadny, Utok ze zalohy +2k6
4 +3 +1 +4 +1 Ukryti dikazt. Utok prepadenim +1
5 +3 +1 +4 +1 Utok ze zalohy +3k6
6 +4 +2 +5 +2 Zahadny uhyb
7 +5 +2 +5 +2 Utok ze zalohy +4k6
8 +6/+1 +2 +6 +2 Utok prepadenim +2
9 +6/+1 +3 +6 +3  Utok ze zalohy +5k6
10 +7/+2 +3 +7 +3 Zdokonaleny zahadny Uhyb
11 +8/+3 +3 +7 +3 Utok ze zalohy +6k6
12 +9/+4 +4 +8 +4 Utok prepadenim +3
13 +9/+4 +4 +8 +4  Utok ze zalohy +7k6
14 +10/+5 +4 +9 +4 Cit na pasti +1, Ostrostrelec
15  +11/+6/+1 45 +9 45 Mrzadici Gder, Utok ze zalohy +8k6
16 +12/+7/+2 45 10 45 Utok prepadenim +4
17 +12/+7/42 45 10 45 Utok ze zalohy +9k6
18 +13/+8/+3 +6 +11 +6 Cit na pasti +2
19 +14/+9/+4 +6 +11 +6 Utok ze zalohy +10k6
20  +15/+10/45 +6 +12 +6  Utok prepadenim +5

Utok smrti: MizZe svou obéf po 3 kola sledovat, a jeho nasledujici zakefny Utok (b&hem 3 kol) mé& $anci obét paralyzovat nebo zabit
(vrahova volba). Zachranny hod obéti je na Vydrz (TO = 10 + Uroven vraha + jeho bonus za inteligenci)

Paralyza - neschopnost jakékoliv ¢innosti na (1k6 + Uroveri vraha) kol.
Zahadny Uhyb: Zachovava si bonus za obratnost k obranég, i kdyzZ je zaskocen nebo napaden neviditelnym Utocnikem

Zdokonaleny zahadny Ghyb: NemUze byt obestoupen, pokud neni protivnik alespof 4 Grovné tulaka/vraha nad nim

Nenapadny: na hody na Diplomacii, Podvadéni, Pfevleky a Rozpoznani imyslu si jednou denné mlZe vzit 20 v situacich, kdy se
jedna o maskovani své totoznosti.

Ukryti diikaz: Pokud sleduje cil 3 dny (aspofi 8 hodin denné), mlZe dokonale ukryt télo.
Hod na jeho hledani ma TO 20 + droven vraha.

Utok prepadenim - pfi Gtoku ze zalohy kratkou epeli mé vy$si rozsah kritického zésahu a vy3$i nasobitel zranéni
Cit na pasti: Bonus k zachrané& na Reflexy a Ghybny bonus proti Gtoklm pasti
Ostrostrelec: MiZe provadét Gtoky ze zalohy aZ na trojnasobek zakladniho dostFelu zbrané

Mrzadici ader: Mze zakefnym Gtokem zranit protivnika tak téZce, Ze ho jeho Uder nejen porani, ale i celkové oslabi. Kdyz tulak
zrani nepftitele zakefnym Gtokem, tento nepfitel navic pfijde o 1k6-1 sily. Body vlastnosti ztracené zranénim se obnovuji rychlosti
jednoho bodu za den.



