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Co jsou to Errata?

Mnozné &islo od slova Erratum. Jednd se o vycet chyb, pieklepi a zmén v textu. Zde snad najdes
veskeré upravy, které se pokusime zohlednit do dalSich verzi pravidel. Pfeklepy budou rovnou

publikovany pro Gpravu do dalsi verze pravidel. Zde po nich tedy nepatrejte.

V textu je vidy bud pfeskrtnuto puvodni jiz neplatné znéni, které je nahrazeno novym, tu¢né

vyznalenym textem, popfipadé€ je pfipojen popis opravy.

Dulezité: V téchto erratech najdes mnoho drobnych uprav. Ty zlepsuji pfedeviim pochopitelnost
textu, aniz by cokoliv pravidlové ménily. Stejné tak jsou zde drobné Gpravy zlepsujici herni zazitek.
Pokud je vsak neadaptujes, svét se nezboii a hra mize fungovat naprosto v poradku dil. Zmény,
které si zaslouzi pfipadnou pozornost, jsou v upravenych mechanikich Utonuti a uduseni, Pidu
z vysky a Utok na bezbranného protivnika. Jedind opravdu klicovd zména, kterd se hojné vyuziva,

je v upravé Vyvoldvini kouzel a proseb.

Obecné plati, Ze se tato errata pfilis nelisi od verze 1.0 a jsou urceny spise pro nadsence.
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JAK SE HLIDKA HRAJE

str. 16 — Tabulka zkratek — novy text
OD osobni denik

7t Zivoty
HERNI POSTAVA

str. 20 — Atributy — Obratnost — iprava
Cim vys§ Obratnost, tim lepsi obrana a

stielba.

str. 20 — Zivoty — nové znéni
* Hranice smrti — ziporné Cislo, pod které

nesmi Zivoty postavy nikdy klesnout. Pokud by

k tomu doslo, postava zemfe.

Kromé vyse uvedeného se v souvislosti s Zivoty
pouziva i pojem Mez vyfazeni. Je to hranice,
kterd udava okamzik, kdy postava upadne do
bezvédomi. Déje se tak v okamziku, kdy je jeji

aktudlni pocet Zivotd mensi nebo roven 0.

str. 23 — Clovék — Rodovi zvldstni schopnost —
Uprava znéni

Diky  VSestrannosti  ziskdvaji  lidé 2
dovednostni body navic. Ty se pficitaji k
ostatnim dovednostnim bodim na zac¢itku hry

a také pfi kazdém pfestupu na dalsi droven.
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str. 24 - Elf - Rodovid zvldstni schopnost —
nové znéni

Diky této schopnosti vidi elfové velmi ostfe na
dvakrit vétsi vzdélenost nezli ostatni. Ke viem
ovéfovacim hodim vyzadujicim ostry zrak
(Stopovini,  Postieh a podobné) si  tak
zapoCitivaji bonus +2. Bonus se nevztahuje k

utoku ani obrané.

str. 25 — Obr — nové znéni

ODbfi neziskali své jméno nadarmo. Ackoliv
nedosahuji ani desetiny velikosti svych
jmenovct (horskych ¢i skalnich obri) a jejich rasa
s témito tvory ani nijak nesouvisi, stile svym
zjevem vyrazné prevySuji ostatni. Jejich Zeny
jsou pak dokonce jesté o trochu vyssi nezli
muzi. Vsichni bez vyjimky v8ak maji své statné

télo pokryté tvrdou zrohovatélou kazi.

TVORBA POSTAVY

str. 35 - Tabulka dodate¢ného vybaveni dle

povoldni — oprava poctu sipek
Zlodéj | Velky vak, zlodé&jské vybaveni,
zrcitko, toulec (+20 Sipek)




HERNI MECHANIKY

str. 39 - Pad z vysky — nové znéni

Pii padu z vysky nad dva sihy utrpi postava
zranéni. Za kazdé 2 sahy nad tuto hranici je tak
padajici zranén za kumulativnich 1k6 Zivotd
(4. pri pddu z vysky 8 sihil utrpi postava zranéni
za 1k6+2k6+3k6 Zivotii — celkem tedy za 6k6

Zivotil).

Od urcité vysky (obvykle 6 sihii a vyse) je navic
mozné utrzit i kritické zranéni. O tom vsak
vzdy rozhoduje PJ dle znalosti terénu,

okolnosti atd.

PRIKLAD: Postava pada z vysky osmi sdhu.
Hazi si proto 1k6 na zranéni zpusobené za
vysku 2-4 sihy, pak 2k6 za vysku 4-6 sihi a
3k6 za vysku 6-8 sihu. Tj. hdzi si celkem 6k6
na ptimou (okamzitou) ztritu Zivotd, a navic
3ké6 7Zivott za Kriticka zranéni. Ta se navic
projevi znovu v kazdém dal$im kole, dokud
nebudou vylééena nebo dokud postava

nezemre.

Pokud se jednd o plinovany skok (vim kam
paddm, odkud skicu atd.), tesi se situace tak,

jako kdybys padal z vysky o 2 sihy nizsi.
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str. 39 - Utonuti a uduseni — uprava znéni

Ve hfe miiZze nastat situace, kdy postava bude
muset vydrzet s dechem (plavini pod hladinou,
ustup na misto, kde neni vzduch, a podobné).
Jestlize se nemizZe nadechnout, udusi se. Pod
hladinou vody se pak utopi. Pro obé situace

plati stejnd pravidla.

Pokud mi moznost se na situaci pfipravit
(nadechnout se) vydrzi bez vzduchu pocet kol
odpovidajici jejimu hodu na Vydrz (ODO).
Tento vysledek nemuze byt nikdy mensi nez 1
(pokud ano, pak je pravé 1). Jestlize nebyla na
podobnou situaci pfipravend, zalne ztricet

Zivot v ndsledujicim kole.

PRIKLAD: Trpaslik Baldur se chysta potapét.
Dovednost Vydrz ovlidd na 4. stupeii a jeho
Oprava za Odolnost (ODO) ma hodnotu 3. Pii
hodu mu padne na desetisténné kostce 7.
Vysledny soucet cisel (zedy 4+3+7=14)
odpovida poctu kol, kdy zvladne zadrzet dech

(tedy néco malo pres dvé minuty).

Po vy¢erpani vzduchu zaéne postava v kazdém
kole ztricet 1ké zivotl. Toto &islo se navic v
kazdém dalsim kole kumuluje o dalsich 1ké.
Tj. ve tfetim kole (poté, co uz se postava skuteiné

topi nebo dusi) ztraci 3k6 Zivotu.



Jestlize postava upadla vlivem topeni se
(duseni) do bezvédomi, musi ji byt poskytnuta
Prvni pomoc. Nedojde-li k tomu do péti
minut, je povazovina za mrtvou. Jeji
zachrince musi navic uspét v ovéfovacim
hodu Prvni pomoc (OBR) vs. X. Obtiznost
hodu urcuje PJ podle situace (pokud
nerozhodne jinak, miize pouzit pocitecni hodnotu

8).

str. 39 - Pravidlo zpétné opravy — iprava znéni
Na Hlidce se pouziva Pravidlo zpétné opravy.
To fikd, ze pokud dojde ke zméné atributi tvé
postavy nebo ziskd§ néjakou  zvld$tni
schopnost, muzes$ provést upravy, které s ni
souvisi, a to i zpétné za vsechny pfedchozi

urovné (vietné proni).

Typickym pfikladem muze byt schopnost
Pamét na kouzla. Ta diavd kouzelnikovi za
kazdou troven o jedno zaklinadlo navic. Pokud
by tuto schopnost ziskal az na ¢tvrté drovni,
naudi se nejen o kouzlo navic, ale ziroven ziska
jesté daldi tfi kouzla za vSechny pfedchozi
Grovné (wvéetné pruni). Stejné tak lze napiiklad
zpétné  pricist Zivoty za ziskanou vyssi

Odolnost.
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VALECNIK

str. 42 - Bojové triky — Piidany text
Kazdy bojovy trik ma presné urCené pouziti.
Nékteré 1ze provést pouze pii itoku, jiné pouze
pii obrané. Pokud se postava utoku ¢i obrané
nevénuje, nemuZe ani pouzit trik, ktery by k ni
jinak ndlezel.

str. 42 - Lécba vlastnich zranéni — udprava
znéni

Po skonceni boje muze vile¢nik vyuzit svij
zbytkovy adrenalin ke spusténi svych
regeneracnich schopnosti. Diky nim si dokdze
v kazdém kole za 1 bod adrenalinu uzdravit 2
zivoty. Toto lé¢eni viak muze pouzit jen na
Cerstvé rany (takové, které utrpél privé w

poslednim boji).

str. 44 — Mistrovstvi ve zbrani — nové znéni

Tato schopnost pfidivd k boji tvdfi v tvdf
(titoku i obrané) s danym typem zbrané bonus
+2. Tim je minéna celd skupina zbrani (drtivé,
bodné, secné a podobné). Na jaky typ zbrané se
chce vale¢nik specializovat, rozhoduje on sim
v okamziku ziskdni této schopnosti (pripise si k

ni pozndmku v OD).

Schopnost si lze volit i opakované (p7i dalsich

prestupech na vyssi sirover). V takovém piipadé




vSak bonus dile neroste, pouze se rozsifi na

dalsi skupinu zbrani.

str. 45 - Skvéld kondice — uprava znéni

Diky této schopnosti ziskd véle¢nik za kazdou

dosazenou drover 3 Zivoty navic.

str. 45 — Urputnost — pfidany text
Jakmile boj skon¢i, md 1 sménu na doléceni
svych zivotd nad Mez vyfazeni, jinak upadne

do bezvédomi.

str. 45 — Veleni — uprava znéni — vyjmuti
vile¢nika

Diky této schopnosti dokdze vile¢nik vydat
ostatnim ¢lenim druziny dto¢ny nebo obranny
rozkaz. Pfi dto¢ném ziskdvaji vSichni ti, kdo
jeho rozkaz poslechnou, bonus +1 k utoku, pfi

obranném pak +1 k obrané.

str. 46 - Bojové skoly — nové znéni

Jakmile ovlddne$ nékterou z bojovych skol,
ziskas specidlni bonus v boji. Ten se vztahuje k
ur¢itému typu zbrané a zpisobu, jakym ji
pouziva$ (viz dale). Jednotlivé bonusy za
zvlddnuti riznych bojovych $kol se nikdy
nescitaji. Kazdy atok ¢i obranu Ize totiz provést

vzdy pouze jedinou bojovou technikou.
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Bonus za mistrovstvi ve zbrani se nikdy nes¢ita,
a to ani pfi boji s vice zbranémi daného typu,

ani pfi boji se zbrani spadajici do vice kategorii.

PRIKLAD: Mim dyku (jednoruéni bodnou
zbran) a ovliddm jak $kolu boje s jednorucni
zbrani, tak i $kolu boje s bodnou zbrani. K
utoku si vSak za znalost bojové $koly prictu
vzdy jen bonus +1. Rozhoduje totiz zpusob
(bojovy styl), jakym dyku pouziji a ten mize byt

v dané situaci jen jeden.

Znalost bojové skoly ti navic otevird moznost
naucit se triky k ni nélezici (vZdy nejvyse jeden

za troveri od okamziku zvlddnuti skoly).

str. 48 - Odrazeni projektilu — nové znéni

Adrenalin: 1
Pouziti:  do obrany

Vyzaduje: jakakoliv zbran pro boj tvar v tvaf

Vile¢nik dokaze pretavit sviij adrenalin do
bleskového stiehu, kterym dokaze vykryt (¢

odrazit) letici projektil.

Pfi pouziti tohoto bojového triku ziskdva
vale¢nik moznost chranit se pfed leticim
projektilem. Do své celkové Obrany si tak
navic zapoc¢itd obranu zbrané a Vyhodu (bonus
+5). Efekt se vztahuje na jeden konkrétni
projektil, ktery na néj leti (dyka, $ip, hvézdice a
podobné).



HRANICAR
str 55. Dusevni sila — Gprava znéni

Mnozstvi dusevni energie nutné k navazani
Pouta s ptirodou. Je-li v popisu kouzla uvedeno
X nebo pifimo mnozstvi Dusevni sily za jeho
posileni ¢i prodlouzeni, zdlezi jen na hranicafi,
kolik Dusevni sily (many) do néj vlozi.
Mhnozstvi Dusevni sily, kterou do kouzla vlozis,
se urCuje pii navizani Pouta s pfirodou (nelze
tak doplnovat v priabéhu kouzla, neni-li u néj

uvedeno jinak).

Néekterd kouzla mohou vyzadovat urdité
mnozstvi DuSevni sily, dle drovné & sily
protivnika. Pokud ji neznis, je jen na tvém
odhadu, kolik ji bude zapotfebi. Pokud ji v§ak
bude malo, kouzlo se nezdaii a patfi¢nou ¢ast

své Dusevni sily ztratis.

str. 55 — Uceni se kouzlim — oprava
Na prvni drovni umi hranicar sesilat pouze #

¢tyfi zdkladni kouzla.

str. 55 — Vyvoldni — nové znéni

Jde o dobu potfebnou k sesldni kouzla. Ovéfeni
uspéchu sesldni kouzla se provadi na konci
posledniho vyvolavaciho kola (poté, co vsichni
dcastnici daného kola odehraji své akce). V

ptipadé pulkolového kouzla k nému dojde
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ihned po skonéeni jeho sesilani a jeho efekt se
projevi bezprostfedné po zdirném ovéfeni

uspéchu.

Po celou dobu sesilini kouzel je nutné se
soustfedit. Neni tak mozno béhem vyvolédvini
kouzel na nikoho tutodit, brinit se nebo se

vénovat dalsim ¢innostem.

Dobu soustfedéni potfebnou k sesilani kouzel
nelze nijak uspiSit. Jind kouzla ani lektvary tedy
nemaji na rychlost sesilani kouzel Zidny vliv.
Béhem jednoho kola Ize seslat vzdy nejvyse
jedno kouzlo. Zadné kouzlo pak nemize mit
kratsi dobu vyvolani nez pul kola (a #o ani

vlivem zvldstni schopnosti).

Je-li hrani¢df béhem vyvoldvani vyrusen,
dostane se do nevyhody a kouzli s postihem -5.
V piipadé pulkolovych kouzel dostane tento
postih tehdy, je-li v daném kole vyrusen jesté
pred seslinim kouzla (nez na néj dojde v

iniciativé fada).

str. 56 — Trvani — nové znéni

Popisuje, jak dlouho dané kouzlo pisobi. Ta
kouzla, kterd maji trvani ,ihned“, se projevi
okamzitym jednorizovym efektem (Uder
varovdni a podobné). Trvani kouzel méfitelnych
na kola ¢i déle se pak zacind pocitat od kola

nasledujiciho po jejich seslani.




U kouzel s delsim trvinim muze hrani¢df
rozhodnout o jejich preruseni pouhou
myslenkou. Nemusi je tedy nechat pisobit az

do konce.

str. 59 - Hrani¢dr — Ochocovini zvifat — nové
znéni

Ochocoviani trvd 1k6 smén. Pokud jsi v ném
uspél, ziskds si duvéru a pfizen zvifete. To se
od té chvile stane tvym ,druhem ve zbrani“. V
pfipadé nedspéchu se muze§ o daldi
Ochocovini stejného tvora pokusit nejdfive

dalsi den.

O ochocovini zvifat se miize teoreticky
pokusit kazdy. Pokud ho vsak neprovadi
hrani¢df, nebude mit dany tvor nikdy
schopnosti  Zvifeciho pritele (ve smysiu
popsaném nize). Obtiznost ochoceni béznych
zvifat bez schopnosti Zvifecich pritel je
obvykle nizsi (dle rozhodnuti PJe). Tito tvorové
pak dokézi poslouchat jen jednoduché prikazy
(asi jako papousci, psi i jind zvitata v nasi

realité).

Ve stejném okamziku neni mozné mit
ocho¢eno vic nez jedno zvife. Vycvik a
sehranost s nim jsou totiz velmi ndro¢né. Bézni
hranic¢afi nezvlddnou délit tyto aktivity mezi

vice zvifat. Pokud by se hrani¢df o néco
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takového pokusil, tvorové k nému nepfilnou

natolik, aby si je ziskal.

str. 60 — KamufldZ — nové znéni

Kamufldz je specifickd dovednost, kterou lze
pouzit pouze v pfirodé ¢i terénu obecné
(nikoliv ve méstech i budovdch). S trochou blita,
travy, vétvi a diky charakteru krajiny dokaze
hrani¢df dokonale splynout s okolim. Stejné
maskovani pak dokdze provést i na jiné osobé

¢i pfedmeétu.

Aby ses o tuto akei mohl pokusit, nesmi t€ pfi
ni protivnik vidét. V opacném piipadé v ni

automaticky neuspéjes.

Provedeni kamufldze zabere néjaky Cas (obvykle
deset kol). Jeji vysledek se ovéfi klasickym
hodem, kterym musi§ piekonat obtiznost
stanovenou PJem (X). V pifipadé uspéchu se
pak stivd kamuflovand postava pro vsechny
kolem prakticky nepostiehnutelnou. Aby si ji
nékdo v§iml, musel by svym hodem na Postieh
piekonat silu Kamufldze (hod na ni). Ta je
navic (jestlize se maskovany nepohybuje) posilena

Vyhodou (bonus +5).

Kamuflovand postava se muze také opatrné
pohybovat, a to rychlosti odpovidajici plizeni
(jedné desetiné jeho Pohyblivosti). Pokud vsak



zauto¢i nebo na sebe jinak upozorni, stiva se

opét viditelnou.

str. 61 - Magie zvifat — oprava znéni

Tento druh magie se zaméfuje na uzky kontakt
hranicafe s dalsimi ,détmi pifirody“ — zvifaty.
schopnosti. =k ¢ iskdmoz

O A v

”»

str. 62 — Najdi zvife — oprava

— Tento text patfi ke kouzlu Bdély spanek.

str. 62 - Bdély spanek — pfidany text
Dulezité: Spanek pod vlivem tohoto kouzla
neni plnohodnotny. T¢lo hranicife se tak sice

16¢1, avsak jeho Dusevni silu obnovit nedokéze.

str. 63 - Uder varovani — doba vyvoldni

Vyvoldni: +kele pil kola

str. 65 — Tabulka zvifecich pfdtel — nové znéni

Nové znéni pozndmky v tabulce:

» Pfi kazdém pfestupu postavy na vyssi
troven roste maximdlni pocet Zivota tohoto
tvora o 3. Na kazdé tieti drovni pak ziskas 1

bod, kterym mizes zvysit Gto¢né ¢i obranné

Errata

210411k berai 1.0

Cislo pritele o 1. Stejné tak se na kazdé tieti
urovni zvysuje i Postfeh zvifete o 1 bod

(neplati zde pravidlo Zpétné opravy).

str. 65 - Zivot se zvifetem — iprava znéni
Jak uz bylo feceno, hrani¢dfi na zvifecim
druhovi zélezi. Nebude ho proto vystavovat

zbyte¢nému nebezpedi.

Zvite, o které by se pidn nestaral nebo by
dovolil, aby mu bylo ubliZovino, na pina
zanevie. Néjaky ¢as bude smutné, az nakonec
dojde k preruseni pouta, které je mezi nimi.
Takovy tvor pak prchi do divoéiny s
dozivotnim $rdmem na dudi. Dalsim
nisledkem je, Ze uz se nikdy nedd ochodit.
Bude se lidem vyhybat nebo na né bude naopak

v zéchvatu vycitek dtocit.

ALCHYMISTA

str. 69 - Vidéni many — znalostni dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3. stuperi

zvlddnuti).

str. 69 - Tabulka vidéni many — iprava znéni

* Jaké mnozstvi many musi v pfedmétu byt,
abys ho dokazal postiehnout. U velké
koncentrace k tomu muze dojit i mimod¢k,

anizZ bys viibec musel provést ovéfovaci hod.




str. 70 — Destilace — znalostni dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 70 - Destilace — nové znéni
Zikladnim pfedpokladem pro ziskdvdni many
je, aby predmét wvibec néjakou manu

obsahoval.

O destilaci se muze§ samozfejmé pokusit i
tehdy, jestlize nevis, zda dany pfedmét néjakou
manu vibec obsahuje. Stejné tak muzes
destilovat bylinky ¢&i zdroje, kde je ji jen velmi
mdlo a Vidéni many by ti ji nepotvrdilo. D43
tomu prosté potfebny ¢as a Pin Jeskyné ti

fekne, zda jsi destilaci néco ziskal.

V tabulce niZe pak najde$ nékolik piikladua véci,
které jsou pro destilaci uZite¢né. Mnozstvi
many a surovin v jinych pfedmétech urcuje Pan

Jeskyné.

str. 70 - Destilace — Priklad
PRIKLAD: Gném alchymista Nerd (rodova

zvlastni schopnost Zru¢nost +2, Obratnost 19
(OBR +4) a stupeni zvlidnuti Destilace +3) se
rozhodne zpracovat zlaté kapradi. Provede
tedy hod na efektivitu destilace (padne mu 4),
ke kterému pficte sviij bonus za rodovou

zvlastni schopnost +2, Opravu za Obratnost
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(OBR +4) a Destilaci +3. Vysledek je tedy 13
(4+2+4+3).

Za jednu hodinu destilace je tedy schopen
ziskat z pfedmétu 13 bodd many. ProtoZze ma
¢as pouze dvé hodiny, ziskd z pfedmétu celkem
26 bodd many a po jejim skonceni se kapradi
znehodnoti. Maximum many, které z néj mohl
ziskat, bylo 40, ale tuto moznost nedokézal

vzhledem k nedostatku ¢asu plné vyuzit.

str. 70 - Lucba — znalostni dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti).

str. 70 - Vyroba alchymistickych pfedméti —
nové znéni

Bez ohledu na to, zda jsi pfi vyrobé pfedmétu
uspél ¢i nikoliv, si musi§ z Osobniho deniku
vzdy odepsat manu, zdklad i suroviny, které k

ni byly potfeba.

DULEZITE: Neni-li uvedeno jinak, nelze
zadny alchymisticky vyrobek pouzit jako
zédklad ¢i surovinu pro dal$i alchymisticky
vyrobek. Pokud by k tomu doslo, narusi se
fungovdni pavodniho a nedokondi se vyroba
druhého (skonci to pravdépodobné nehodou ci
tragickym ndsledkem).



str. 71 — Trvani — nové znéni

Trvani — Jak dlouho trva efekt & schopnosti
daného predmétu. Nékteré se projevi okamzité
(napt. Prsten blesku svym vybojem) a proto je u
néj uvedeno "ihned". U lektvari se ucinek
projevi obvykle na zacitku dalsiho kola po
jejich pozfeni. Nékteré pfedméty mohou mit
omezeny pocet pouziti anebo mohou byt
limitoviny mnozstvim many, které obsahuji.
Pokud u nich neni uveden ziddny udaj,

odpovida Trvéni jejich Zivotnosti.

Zivotnost je doba, po které piedmét
samovolné ztrati své zvlastni schopnosti.

Pokud neni uvedeno jinak, jsou to obvykle dva
roky.

str. 71 — Vyroba — uprava znéni

Vyroba — Vyroba kazdého predmétu muze
trvat rizné dlouhou dobu. U nékterych staci k
rychlému uvolnéni dclinnych litek i malé
mnozstvi many. To se projevuje kritkou dobou
jejich vyroby (predevsim u lektvaru). Jiné vsak
mohou byt mnohem ndrocnéj$i a vyzadovat
hodiny tvrdé price v laboratofi (doma). Vyroba

proto udévd, kolik Casu tato ¢innost zabere a

pfipadné i to, kde je nutné ji provést.

POZNAMKA: Delsi doba vyroby predméta

(dny, tydny a podobné) nemusi nutné znamenat,
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ze se ji alchymista vénuje nepfetrzité. Je to viak
¢innost, ktera vyzaduje dostatek pozornosti a
jeho osobni pfitomnost. Po celou dobu se tak
alchymista nemize vénovat jinym ¢innostem
(vyjma obéasného spanku ve chvili, kdy tFeba zraji
suroviny a podobné). Délka vyroby pfedmétu
tak uddvd dobu strivenou témito Cinnostmi

jako celek.

str. 71 — Cetnost — Uprava znéni
Pokud by postava peztela-dalsilektvar

byla vystavena vlivu dal$iho lektvaru stejného
druhu v dobé vymezené jeho Cetnosti, télo jej
obvykle automaticky odmitne (vyddvi) a jeho

efekt se nijak neprojevi.

str. 71 — Vyzaduje — nové znéni

Vyzaduje — Dany predmét muze§ vyrobit
pouze tehdy, jestlize ovladas obor alchymie, do
kterého spadd. Neékteré navic vyzaduji
specificky ¢as, kdy je tfeba s jejich tvorbou

zacit.

str. 74 - Lektvar mucholapka — uprava znéni

Minutu po pozieni tohoto lektvaru se zméni
sliny toho, kdo jej pozfel, jednorizové na
zvlastni tekutinu. Ta md schopnost proménit
se na vzduchu mimo usta doty¢ného do formy

slizké lepivé hmoty. Tento gel pak dokdze




pfilnout k jakémukoliv pfedmétu. Mnozstvi
takto ziskaného gelu odpovidd zhruba

jednomu decilitru za t¥idu velikosti postavy.

Sliny se obvykle plivou do dlani ¢i na chodidla
a postava diky nim dokaze 1ézt po zdech &i po
stropé podobné jako moucha. Odtrhavat se od
pfilepenych ploch a uvoliiovat sliz k dalsimu
uchyceni je mozné pouze specidlnimi pohyby —
odtazenim a kroucenim prsti. Aby byla
postava schopna tuto techniku pouzit,
potfebuje mnozstvi gelu odpovidajici jeji

velikosti (A =1 dcl, B =2 del, C = 3 dcl).

str. 74 - Lektvar neutralizace — iprava znéni

Lektvar Neutralizace dokdze béhem jednoho
kola zrusit efekty vSech dalsich lektvara, ktery
na postavu v dané chvili aktivné pusobi. Nema
tedy vliv na pfedchozi jednorazové efekty, které
uz probéhly (vyléceni ¢i omlazeni postavy a
podobné). Stejné nemd Zadny vliv na pisobeni

jeda.

Vypitim lektvaru Neutralizace se navic
jednordzové anuluje Cetnost, kterd platila pro
vSechny dfive pozité lektvary (wietné téch,
jejichz icinek uz probéhl). Mizes je tedy pozit
znovu, aniz by ses musel obdvat u¢inkd z

predévkovani.
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str 76. Tabulka alchymistickych schopnosti —
precizni vyroba

Vyroba pfedmétu trvd 2x déle, ale Sance na

uspéch vzroste o 5 bodu.

str. 77 - Pokroé¢ild identifikace — znalostni
dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3.  stuper

zvlddnuti)

str. 77 - Substituce — uprava znéni

S touto schopnosti dokdze alchymista nahradit
zéklad pfedmétu né¢im jinym. Podminkou je,
Ze jsou si svym zpusobem pouziti (drzenim,
vzhledem, ¢i drubem) nebo obsahem (v pripadé

tekutin ¢&i hmot) podobné.

Koriskou mo¢ tak lze nahradit mo¢i psa (stdle
je to moc), vino kotalkou (stdle je to alkohol) a
podobné. Stejné tak lze napfiklad misto
prstenu pouzit ndusnici ¢ misto létajiciho
kostéte vyrobit létajici zidli. Opacnym
ptipadem (%dy neni zdmeéna moznd) je napiiklad
substituce §titu za zbroj ¢ ndhrada secné

zbrang za drtivou a podobné.

Ziaména zdkladni suroviny nemd vliv na
fungovini pfedmétu. Ten bude mit stejné
vlastnosti a schopnosti, jaké by mél klasicky
vyrobeny pfedmét. Stejné tak neni vétSinou

potieba ménit mnoZstvi many a surovin



potfebnych k vyrobé predmétu (dle rozhodnuti
PJe).

O Lkonkrétni

Substituce pfedmétu rozhoduje vzdy PJ.

moznosti (¢ nemoZnosti)

str. 78 - Vyroba svitkii — znalostni dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 81 - Jed Dofriav spinek — uprava
parametrd a znéni

JED DORFUV SPANEK (Veneum Nox

Dorfum)

Mana: 5+X

Suroviny: 30

Zdklad:  voda, makovice

Trvani: 4 hodiny

Vyroba: 20 minut

Popis: Cernd tekutina / slabd viné a chut
po miku

Pouziti:  pozieni

Past: ODO vs. 1 (+1 za kazdych dalsich
5 bodu many)

Obtiznost: 8

Vyzaduje: -

Tento jed otupuje mysl obéti. Pokud jej nékdo
pozie, zalne po patnicti minutich pusobit.

Jestlize cil nepfekond svym hodem na
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Odolnost nebezpe¢nost jedu, upadne v tu

chvili do hlubokého spanku.

Je-li postava v dobé pisobeni jedu vystavena
stresové situaci (silny pocit nebezpeci) nebo
bojuje, ztrici automaticky iniciativu a md
Nevyhodu (postih -5) ke vsem akcim. Toto
trvd, dokud dand situace nepomine. Poté

okamzité znavené usind hlubokym spankem.

Nebezpecnost lektvaru lze zesilit o +1 za

kazdych pét bodt many, které do néj pridas.

str. 81 - Jed Vosi zihadlo — dprava poétu sipi

Tento jed lze pouzit budto k naneseni na
zbran, nebo k pfimému poziti. Jedna divka
sta¢i k potfeni hrotu 30 5 $ipa (projektili) i

jedné Cepele.

str. 81 - Kouzelny luk — iprava znéni

Zikladem této zbrané je magicky olej vetfeny
do tétivy a napustény do jejtho téla. Takto
nemagicka verze. Snadnéji se s ni stili, piisobi
vetsi zranéni a umoziuje zasahnout vzdalené;si

cil.

Utocnost i Zranéni takové zbrané jsou pak o +1
vy$$i nezli u origindlu. Pokud by slo o kritky
luk, bude mit nové atributy 5/+1/+0, lovecky
luk 6/+3/+0 a dlouhy luk 8/+4/+0.




Kazda takovd zbran ma navic o 30 sdhu delsi
dostel nez jeji nemagicka varianta. V ostatnich

parametrech je pak stejnd, jako vSechny ostatni.

str. 82 - Krvavé ostii — tiprava znéni

Tato dyka je désivym néstrojem v boji. Snadno
totiz pfekond i vycpavanou zbroj. Diky magii
se navic udrzuje stile ostrd. Jeji drobné zoubky
pak zpisobuji vétsi zranéni, nez je u dyky
obvyklé (viz jeji atributy).

Utoénost i Zranéni Krvavého ost¥f jsou vidy o
+1 vy$§i nezli u pavodni zbrané. Pfikladem
muze byt dyka, jejiz ptivodni hodnota 2/+1/+1

se zméni na 3/+2/+1 atd.

str. 87 - Mec¢ pozira¢ dusi — uprava parametrii

MEC POZIRAC DUSI

Mana: 136 110

Suroviny: 110 80

Z4klad: me¢

Trvini: dle krmeni démona

Vyroba: 24 hodin / pilnoc / Gplnék
Popis: mec s Cepeli rudé az bronzové
barvy

Pouziti: noseni (pouzivdni v boji)

Obtiznost: 12

Vyzaduje: = Hvézdné sestavy
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Tento mec v sobé obsahuje la¢ného démona.
Jakmile je jim nékdo zranén, démon se nasyti

krvi obéti a vysaje ji 2 3 Zivoty navic.

Krmeni démona je naprosto nezbytné pro jeho
udrzeni v nasi existenci. Pokud neni v pribéhu
kazdych 24 hodin nasycen, za¢ne hladovét. Po
dvou dnech ,plstu zacne <¢epel zbrané
blednout a v pribéhu tfetiho dne s hlasitym
kovovym bfinknutim praskne. Démon se ze
zbrang uvolni a navzdy zmizi. Me¢ se tak stane
zcela nepouzitelnym. K nasyceni démona jsou
potieba dwva tfi Zivoty vysité z krve Zivého tvora

(treba i slepice, nelze-li jinak).

str. 90 - Sibériovy posilujici lektvary — uprava
znéni

Sibérius byl alchymista, ktery proslul svymi
experimenty, pfedev§im znalostmi anatomie a
elixird. Byl to pravé on, kdo pfisel na to, jak
ptekonat fyzické i mentalni hranice lidského
téla. To ve se mu podafilo jen a pouze za

pouziti zdravych orgdna jinych tvora.

Timto lektvarem muzes docasné zvysit
hodnotu opravy vybraného atributu. V
tabulkdch nize pak najdes, jaky zdklad
(surovinu) a kolik many k tomu budes
potiebovat. Pozitim lektvaru se po dobu jeho
trvani zvySuje i maximalni pocet Zivotd a many,

pfipadné dalsi vlastnosti postavy.



PRIKLAD: Pokud chces vyrobit Sibéritiv
lektvar na zvy$eni opravy Inteligence (INT) 0 3
body, bude$ potiebovat k jeho vyrobé mozek
jako zéklad a 110 bodd many

KOUZELNIK

str 96. —Mana — upfesnéni znéni

Mana — Mnozstvi magické energie, kterou
potfebujes k seslini kouzla. Je-li v popisu
kouzla uvedeno X nebo pfimo mnozstvi many
za jeho posileni ¢i prodlouzeni, zilezi jen na
kouzelnikovi, kolik many do né& vlozi.
Mnozstvi many, kterou do kouzla dés, se
urCuje pii jeho vyvolani (nelze tak dopliovat v

priibéhu kouzla, neni-li u néj uvedeno jinak).

Néktera kouzla mohou vyzadovat urcité
mnozstvi many, dle drovné & sily protivnika.
Pokud ji neznds, je jen na tvém odhadu, kolik
ji bude zapottebi. Pokud ji v§ak bude malo,
kouzlo se nezdafi a mana se neskodné vyzaii

do okoli.

str. 96 - Dosah — uprava kouzleni pomoci
predmétu

K sesilani i pouziti efekti kouzel (véerné téch
dotykovych) lze pouzit i predmét, ktery drzi
kouzelnik v ruce (obvykle hiil), neni-li uvedeno

jinak. Pfedmét se timto pouzitim nestdva
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magickym (viz kapitola UZiteiné informace —
Mana a jeji specifika — Magické zbroje, zbrané a
predméty na str. 191).

str. 96 - Trvani — nové znéni

Trvani — Popisuje, jak dlouho dané kouzlo
ptsobi. Ta kouzla, kterd maji trvani ,ihned®, se
projevi okamzitym jednoriazovym efektem
(Blesk, Magickd stiela a podobné). Trvani kouzel
méfitelnych na kola ¢ déle se pak zaéind
poc¢itat od kola ndsledujictho po jejich

Uspésném sesldni.

U kouzel s delsim trvinim muze kouzelnik

rozhodnout o jejich pferuseni pouhou
myslenkou. Nemusi je tak nechat piisobit az do

konce.

str. 96 - Vyvoldni — nové znéni

Vyvolani — Jde o dobu potiebnou k seslini
kouzla. Ovéfeni uspéchu seslini kouzla se
provadi na konci posledniho vyvoldvaciho kola
(poté, co vSichni icastnici daného kola odehraji své
akee). V piipadé pulkolového kouzla k nému
dojde ihned po skonceni jeho sesilani a jeho
efekt se projevi bezprostiedné po zddrném

ovéfeni uspéchu.

Po celou dobu sesilini kouzel je nutné se

soustfedit. Neni tak mozno béhem vyvoladvini




kouzel na nikoho utodit, brinit se nebo se

vénovat dalsim ¢innostem.

Dobu soustfedéni potiebnou k sesilini kouzel
nelze nijak uspisit. Jind kouzla ani lektvary tedy
nemaji na rychlost sesilani kouzel Zddny vliv.
Béhem jednoho kola lze seslat vidy nejvyse
jedno kouzlo. Zadné kouzlo (vyjma protikouzel
v Pravidlech pro pokrocilé) pak nemiize mit
kratsi dobu vyvoldni nez pul kola (a fo ani

vlivem zvldstni schopnosti).

Je-li kouzelnik béhem vyvoldvini vyrusen,
dostane k Sesilani kouzel Nevyhodu (postih -
5). V ptipadé pulkolovych kouzel dostane tento
postih tehdy, je-li v daném kole vyrusen jesté
pred seslinim kouzla (nez na néj dojde v

iniciativé fada).

str. 98 — Blesk — doba vyvoldni
Vyvoléni: tkele pil kola

str. 98 — Levitace — oprava rozsahu

Rozsah: jednabytost 1 tvor / pfedmét

str. 99 — Ocaruj zbran — nové znéni

Timto kouzlem lze zménit oby¢ejnou zbrari na
magickou. Ta se pak stivdi nebezpecnou
bytostem, které jsou béznymi zbranémi
nezranitelné (magicti tvorové, nadpozemské

bytosti atd). Proti béznym tvorim pak pisobi
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jako obvykle. Ocarovinim stfelnych zbrani
ziskaji magicky efekt i jimi vystfelené projektily

(odezni v daliim kole po zdsahu cile).

str. 100 - Rychlost — dprava znéni

Vlivem tohoto kouzla se stivd danid bytost
extrémné  pohyblivou. Jeji rychlost se
zdvojndsobi a ziska tak kazdé kolo jeden utok
(a tim i obranu) navic. Ziroven ziskd bonus +2
k hodim na Obranu, iniciativu a ke vem
ovéfovacim hodim i pastem na Obratnost. V
pfipadg, Ze postava pouzivd vyrazné pomalou
zbran (napt. tézkou kusi), bude s ni moci dtocit

kazdé kolo.

Kouzlo uz ze své podstaty nedokdze zkratit
dobu potiebnou k sesilini kouzel, vzyvini
proseb a podobné. Jeho cena je 2 body many za
prvni kolo a 1 za kazdé dalsi. Dobu trvini

kouzla ur¢uje kouzelnik pfi jeho sesldni.

str. 100 - Svétlo — dprava textu

Po seslani tohoto kouzla se na vybraném misté
rozzaf{ drobna koule o velikosti jablka. Z ni
pak vychdzi jasnd zife, kterd osvétli plochu
odpovidajici rozsahu kouzla. V tomto misté je
pak vidét jako za slunného dne. Barvu svétla si

muze kouzelnik zvolit.



str. 103 - Rychlé kouzleni — nové znéni

Tato schopnost je zdkladem pro magii ochrany
a protikouzla. Pokud ma kouzelnik prerusit cizi
kouzlo nebo odrazit utok, béznd rychlost

kouzleni by mu nemusela stacit.

Pokud se kouzelnik rozhodne tuto schopnost
pouzit, ozndmi to na zacdtku kola, jesté pred
hodem na Iniciativu. Ziska tim Vyhodu (bonus
+5) ke své Iniciativé v daném kole. Doba
potfebna k seslani kouzla se zkrati o polovinu
(vEdy vSak nejméné na piil kola). Obtiznost jeho

seslani se vSak zvysi o 3.

Jestlize sesild pilkolové kouzlo proti jinému
pulkolovému kouzlu, dokonéi sesilani rychleji
ten kouzelnik, ktery ma vyssi Iniciativu. Pokud
by byla shodni, rozhodne ndhodny hod 1ké6
kouzel (krdtkd akce) mi navic moznost se

aktivné branit.

str. 103 - Vyvoldni pfitele — specifikace poctu
Zyladnutim  prastarych  ritudla  dokaze
kouzelnik ziskat schopnost pfivolat magického
pritele. V jednom okamziku lze mit vzdy pouze
jednoho. Kouzelnik si pak muze vybrat, jakou

formu bude tento pfitel mit. Vice se o tom

dozvi$ v podkapitole ,,Kouzelnikovi pfitelé®.
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str. 103 — Vyvoldni pfitele — oprava
Zda se ti vyvolini podafi, ovéfi§ hodem
kostkou na dovednost Sesilini kouzel.
Obtiznost se li§f podle druhu tvora a najdes ji v
Tabulce kouzelnikovych pfitel (strana 205
106).

str. 106 - Tabulka kouzelnikovych piitel —

nové znéni

Nové znéni pozndmky v tabulce: ,* Jakmile
kouzelnik postoupi na vyssi uroveri, zlepsi se i
nékteré vlastnosti jeho pfitele. Nauéi se jedno
nové kouzlo a ziska +2 Zivoty a +1 bod many
navic ke svému maximu (neplati zde pravidlo

Zpétné opravy).

str. 110 - Dlouhd ruka — Gprava dosahu
Dosah: 10-sdhs ,-¢

str. 111 — Magickd zbroj — oprava, doba
vyvoldni

Magicka zbroj (Armaddagen Defendor)
Vyvoldni: +kele pil kola

str. 111 - Mrazivi stfela — zména parametra

MRAZIVA STRELA (Frigo Orbi)

Mana: 7 za prvni stielu, 6 za kazdou dalsi
Dosah: 60 120 séhu
Rozsah:  koule o poloméru 5 sihi

Trvani: ihned




Vyvoldni: 1 kolo
Obtiznost: 6 8 (+2 za kazdou stielu navic)

Vyzaduje: Divoka magie

Timto  zaklinadlem  dokdze  kouzelnik
zformovat ledovou kouli o velikosti hlédvky zeli.
Ta pak vysokou rychlosti vystfeli smérem,
kterym kouzelnik ukdze. Muze ji nechat
explodovat kdykoliv béhem letu, jinak
vybuchne sama, jakmile se vzdéli nad Sedesit

sahd od kouzelnika. V tu chvili exploduje ve

zmét malych ledovych krystala.

Stfela zrani kazdého tvora v dosahu za 110

2k10 Zivotu.

Jestlize kouzelnik sesle v jednom kole vice
Mrazivych stfel, véechny se spoji do jedné
veliké. Jeji rozsah se zvysi o 2 séhy za kazdou
dalsi stfelu v ni obsazenou a jimi zpisobend

zranéni se sc¢itaji.

str. 113 — Ochrana pied stielami — oprava

Toto kouzlo vytvoii kolem keuzelnika cile
ochrannou kupoli, kterd dokdze zabranit
priniku rychle leticich pfedméta (bézné dyky,
§ipy ¢i siphy).

str. 113 — Ochromeni — pfidany text

Mnozstvi many potiebné k sesldni kouzla se 1isi

podle turovné cile. Kouzelnik tak musi
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odhadnout, kolik many bude k ochromeni
potieba. Jestlize ji nebude dost, kouzlo se
automaticky nezdafi a mana se bez efektu

rozptyli do okoli.

Pridany text: Kouzelnik se musi na toto
kouzlo po celou dobu jeho trvini soustfedit.
Pokud by svou koncentraci pferusil,

ochromeni tvora okamzité pomine.

str. 114 — Pouto Zivota — doba vyvoldni

Vyvoldni: +kele pil kola

str. 115 - Dotek upira — Gprava efektu kouzla

DOTEK UPIRA (Manus Nocturna)

Mana: 5

Dosah: -

Rozsah: kouzelnik
Trvéni: 5 kol
Vyvoldni: 1 kolo
Obtiznost: 10

Vyzaduje: Vitalni magie

Kouzelnik dokdze pomoci tohoto kouzla
pusobit trochu jako upir. Dotkne-li se své obéti
rukou nebo zbrani, vysaje z ni 1k6 Zivotd a

polovinu z nich pak sim hned ziska.

Aby k tomu doslo, musi kouzelnik v boji

zasdhnout svého protivnika (prekonat jeho



obranu). Jestlize se obét doteku nebrini, je

uspéch efektu kouzla automaticky.

Efekt tohoto kouzla pusobi jen na Zivé tvory.

str. 116 - Temnota — Gprava formulace a efekt

Po seslani tohoto kouzla se prostor vymezeny
zaklinadlem ponoii do naprosté tmy. Kdokoliv
zvendi tak ztraci schopnost vidét cokoliv uvnitf
rozsahu tohoto kouzla (podobné, jako kdy%
zvenci hledis do tmy v jeskyni). Temnota je tak
silnd, Ze rusi i zvlastni schopnosti nékterych ras
vidét ve tmé. Zaklinadlo muze kouzelnik seslat
na urcité misto nebo pfimo na sebe. V takovém

pfipadé se temnota pohybuje spolu s nim.

Postavy uvnitf Temnoty vidi vie, co je mimo
ni. Obvykle v$ak nevidi nic z toho, co je uvnitf.
Pouzijes-li  pfi  sesilini  dvojndsobek
pozadované many, uvidi vSichni uvnitf kouzla

bez jakychkoliv omezeni.

Pokud by do bariéry vstoupil nékdo se zdrojem
svétla, bude jeho intenzita odpovidat desetiné
pavodni zite (pochoderi bude zdfit zhruba jako

svicka a podobné).
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ZLODE]J

str. 120 - Boj beze zbrané — iprava znéni

Jestlize zlodé&j bojuje beze zbrang, ziskava diky
této schopnosti pfi boji tvéfi v tvaf bonus +3 do
utoku i do obrany. Z logiky véci tedy nelze
zdroven pouzivat (drzet) §tit, jednoruéni zbrai

a podobné.

str. 125 - Fale$ny utok — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)

str. 125 — Mimika — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)

str. 125 — Imitace — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)

str. 125 — Ohebnost — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)

str. 126 — Odhad lidi — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)




str. 126 — Odvedeni pozornosti — oprava

Uspéch akee se ovéfuje klasickym hodem na
dovednost proti Inteligenet Charismatu

protivnika.

str. 126 — Odvedeni pozornosti— znalostni
dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper:

zvlddnuti)

str. 126 — Odstranéni pasti — znalostni
dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 126 — Oko stfelce — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 127 - Otevirdni zdamkd — nové znéni

Odemknout zdmek dveri nebo trubly patvi k velmi
obtiznym a vyhledivanym dovednostem. Neni

divu, Ze to umi jen mdlokdo.

S touto dovednosti dokize zlodéj odemknout
¢i zamknout vybrany zdmek. Aby v ni uspél,
musi§ v ovéfovacim hodu pfekonat obtiZnost

daného zdmku ur¢enou Pianem Jeskyné.
Sanci na uspéch navic ovliviiuje zlodéjské
vybaveni, které je k akci pouzito (z0 obsabuje

riizné plangety, specidlni hicky a podobné). S
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témito proprietami umi obratné zachédzet
pouze a jen zlodé&j. Pro jiné profese (nebo
pokud zlodéj toto vybaveni nemd) se stava tato
akce velmi slozitou a zpisobuje Nevyhodu
(postih -5). S primitivnimi pomickami (spona
do vlasii a podobné) pak lze zdolat jen ty
nejjednodussi zamky, a to jen pii velkém $tésti

a mnozstvi casu.

str. 128 — Pdd z vysky — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 128 — Padéldni — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 128 — Tichy pohyb — znalostni dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 129 - Tichy pohyb — odstranéno omezeni
rychlosti

Pokud chce zlodé¢j tuto dovednost pouzit,
musi v ovéfovacim hodu prekonat Postfeh
protivnika. Jestlize uspéje, dokaze se
pohybovat v naprosté tichosti, a to rychlost

odpovidajici jeho Pohyblivosti.



str. 129 - Ziskdni davéry - znalostni
dovednost

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

KLERIK

str. 133 - Svéceni — iprava znéni

Je-li timto pfedmétem zbran, ziskd zvldstni
moc v boji proti riznym magickym tvortim,
nevidénym, nemrtvym ¢ nadpozemskym
bytostem. Ta ji zlstane az do konce prvniho
souboje s témito tvory. Kazdy zdsah takovou

zbrani jim pak pusobi dvojnasobné zranéni.

str. 133 - Prosby - znalostni dovednost

Profesni  dovednost — znalostni (3. stuper

zvlddnuti)

str. 134 - Efekty proseb — Gprava znéni

U céasti proseb tudiz existuje i jejich dalsi
(temnd) alternativa. Je jen na tobé, kterou z
nich si zvolis. Na bohu pak je, zda té pii tvé
prosbé vyslysi. Jestlize je vyuzita v rozporu s

jeho principy, nemusi tak udinit.

Pokud je néktera z tvych proseb vyslySena, je
vyslySena vzdy ve varianté, o kterou jsi zadal.
Prosby s del$im trvinim tak nelze v jejich
prubéhu “ptepinat’ (temnd / svétli / temnd a

podobné). Chees-1i pouzit opacny efekt, musis
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provést novou prosbu a zaplatit za ni dalsi

Ptizni.

str. 134 — Prosby na souvérce — nové znéni

Jestlize klerik vzyvd prosbu na jiného tvora
stejné viry, bude jeji cena o 1 bod Pfizné nizsi,

nez je obvyklé (vzdy vsak aspor 1).

str 134. - Pfizenn — nové znéni

Prizen — Mnozstvi bozské naklonnosti, kterou
t€ jeho zdsah do nasi sféry existence bude stit.
Je-li v popisu prosby uvedeno X nebo piimo
mnozstvi pfizné za jeji posileni ¢i prodlouzeni,
zdlezi jen na klerikovi, kolik P¥izné do ni
obétuje. Mnozstvi Pfizné, kterou do prosby
vlozis, se urCuje pii jejim vzyvani (melze tak
dopliiovat pozdéji v jejim priibéhu, neni-li u ni

uvedeno jinak).

Nékteré prosby mohou vyzadovat urcité
mnozstvi Pfiznég, dle drovné ¢i sily protivnika.
Pokud ji neznds, je jen na tvém odhadu, kolik
ji bude zapotfebi. Pokud ji vSak bude malo,
prosba se nezdafi a o patfic¢nou ¢ast své Prizné

prijdes.

str. 134 - Trvani — nové znéni

Trvini — Popisuje, jak dlouho dand prosba
pusobi. Ty, které maji trvdni ,ihned, se projevi

okamzitym jednordzovym efektem (Uder moci




a podobné). Trvani proseb méfitelnych na kola
¢i déle se pak zalind pocitat od kola

nasledujiciho po jejich vzyvini.

U proseb s delsim trvinim mize klerik
rozhodnout o jejich preruseni pouhou
myslenkou. Nemusi je tak nechat plisobit az do

konce.

str. 134 - Vzyvini — nové znéni, zména
Zvolani

Vzyvini — Jde o Cas straveny modlitbou, nezli
bude prosba vyslySena. Ovéfeni uspéchu jejiho
vyslySeni se provadi na konci posledniho kola
vzyvani (poté, co vsichni dcastnici daného kola
odehraji své akce). V piipadé pilkolovych
proseb k nému dojde okamzité po skonceni
jejich vzyvani a jejich efekt se projevi
bezprostiedné po zdirném ovéfeni uUspéchu.
Prosby s vyvoldnim ihned (okamzité) je mozné

vzyvat v ramci jiné akce klerika v daném kole.

Okamzité prosby i Zvoldni je nutné ohldsit

vzdy pied tim, nez dojde k ovéfovacim hodim.

PRIKLAD: Pokud chce klerik pouzit
okamzitou prosbu k posileni dtoku, musi ji
provést jesté pfed svym hodem na dtok. Stejné
tak, pokud by mélo slouzit k obran¢, musi byt
provedena jesté pfedtim, nez provede protivnik

hod na ttok a klerik sviij hod na obranu.
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Po celou dobu vzyvani proseb je nutné se na né
soustfedit. Béhem této doby neni mozné na
nikoho ttocit, brinit se nebo se vénovat dalsim
¢innostem. Okamzité prosby vyzaduji jen
zlomek casu, a proto se na né toto omezeni

nevztahuje.

Je-li klerik béhem vzyvini vyrusen, dostiva k
jejimu provedeni Nevyhodu (postih -5). V
ptipadé pulkolovych a okamzitych proseb
dostane tento postih tehdy, je-li v daném kole
vyru$en jesté pfed vzyvanim prosby (nez na néj

dojde v iniciativé fada).

Dobu soustfedéni potfebnou k vzyvani proseb
nelze nijak uspiSit. Jind kouzla ani lektvary tedy
nemaji na rychlost vzyvani Zidny vliv. B€hem
jednoho kola lze vzyvat vzdy nejvySe jednu

prosbu.
Zvolani

Existuje i jedna specidlni forma vzyvani, kterd
se nazyva ,Zvolani“. Tu lze pouzit jen tehdy,
je-li klerik v nejvyssi nouzi (o tom, zda takovd
situace nastala, rozhoduje PJ pobledem daného
boha). V takovém piipadé byvd prosba
vyslySena okamzité (kdykoliv béhem bojového
kola i mimo néj). Mize byt navic vyslySena i

tehdy, nemad-1i klerik Zddnou pfizeri.



Zyolani je velmi vzdcna forma modlitby. Klerik
mize takto pozddat boha o pomoc nejvyse
jednou za tdroven. Pokud nebyl vyslysen, o
moznost Zvolini na dané urovni pfichizi.
Stejné tak se moznost Zvolini nes¢itd za

urovné, kdy ho klerik nevyuzil.

str. 136 — Stit viry — nové znéni, odebrino
zvolani

(L solind)

Tato prosba vytvoii kolem klerika ochrannou
bariéru, kterd zvySuje obranu proti vSem

druhtm utoku o +5.

Klerik se rozhoduje, koho do jejtho pusobeni

zahrne & nikoliv.

Efekt prosby trva tak dlouho, dokud ma klerik
dostatek pfizné a dokud se na prosbu soustfedi

(nemiiZe se tak vénovat jiné cinnosti).

str. 139 - Nauka bozich patronii — tprava
znéni

Poslové jsou pfi vstupu na svét obvykle
viditelni, avSak nehmotni (fyzické predméty jimi
prostupuji). Mivaji navic podobu spjatou s
doménou daného boha. Dokédzi prochizet
skrze zdi ¢ pfedméty a pohybuji se rychlosti
myslenky. Po celou dobu své existence se drzi

blizko klerika (viz Dosah dané Prosby).
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str. 140 - Nauka Zehndni aurami — pfidino
omezeni na jednu auru na klerika

Zyladnutim této nauky ziskd$ automaticky
vSechny znalosti potfebné k provedeni téchto
proseb: Aura ocelové pésti, Aura proti

temnoté, Aura svatého Stitu a Lécivé aura.

V jednu chvili muze mit klerik vyprosenu
pouze jedinou auru. Dalsi mtze vyprosit aZ po
skonceni té pfedchozi. Pokud je postava pod
vlivem stejnych aur vice klerika, pocita se vzdy
jen efekt jedné z nich. Efekty raznych aur vice

klerikd funguji bez omezeni.

str. 140 — Klidny spdnek — pfidany text

Vzyvinim této prosby dokaze klerik zajistit
klidny spanek jednomu tvoru. Ochréni ho tak
pfed zlymi sny, nespavosti ¢i no¢nimi marami.
Doty¢ny se pak probudivelmi-svéziaodpocaty
navic probudi naprosto odpocaty (stuper
dinavy — svézi). Spanek mu uzdravi o 2 Zivoty

vice, nez je obvyklé.

str. 141 — Pozehnani zdaru — Gprava znéni

Klerik dokédze touto prosbou pozehnat jedné
bytosti. Ta pak ziskd Vyhodu (bonus +5) ke

klerikem pozehnané akei, utoku ¢i obrané.




str. 141 - Vnuknuti — Temnd alternativa —
oprava

Musi v8ak védét, o koho se jednd, a pfekonat

hod proti pasti Fbe(CHAR)—vs—LProsby)
(Prosby (CHAR) vs. Viile (CHAR)).

str. 142 — Nauka bozich patroni — oprava

s  Laénypesel Posel rovnovihy

str. 143 — Dozndni — oprava rozsahu, uprava
zZnéni

Rozsah: 1 bytest tvor

Tato prosba dokdze intenzivni bolesti zlomit
vali protivnika. Jestlize klerik v ovéfovacim
hodu prekond Vydrz protivnika, snizi mu na
dobu jedné smény ODO i CHAR o 1. Ackoliv
se bude doty¢ny citit hrozné, neutrpi zddné
skutecné zranéni (i kdyZ to tak miize vnimat).
Zména Opravy za atribut navic neovlivni
hodnoty, které jsou s nim spojeny (#. zdklad

atributu, Zivoty, mnoZstvi PFizné a podobné).

str. 144 — Odstran paralyzu — oprava rozsahu
Rozsah: 1 bytest tvor

str. 144 - Odvraceni temnoty — oprava

Jestlize klerik v ovéfovacim hodu uspéje (a
prekond obtiznost akce ovlivnénou dHrevni

monstra vyssi moci), odvraceni se zdafilo.
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str. 145 — Osidleni temnoty — Gprava rozsahu

Rozsah: Kklerik 1 tvor

str. 145 - Posel bojovnik — iprava parametru,
uprava znéni

Piizen: 2+X (max. viroven klerika)

Dosah: 10 20 saht

Klerik si touto prosbou dokéze pfivolat posla,
ktery se ho zastane v boji. Tato bytost ma 30
Zivotd. Jeho zdkladni UC i OC m4 hodnotu 1,
avsak klerik ho déle zvy$uje mnozstvim Pfizné,
kterou pouzil k jeho vzyvani (pocet bodii X
rozdélis mezi UC a OC dle viastnibo uvigeni).
Rozdéleni se provede v okamziku piivolani
tvora a zlstane platné po celou dobu jeho

existence.

Utoky posla bojovnika jsou nehmotné a jejich
cil se jim proto muze branit pouze hodem na
OBR (pfipadné s prictenim ochrannych hodnot
magické vybavy).

str. 146 - Svatd zbroj — odebrdno Zvolini
SVATA ZBROYJ {Zvskini)
str. 146 — Utok §téstény — odebrano Zvolani

UTOK STESTENY {(Zwstini

str. 146 — Udrzeni zivota — oprava rozsahu

Rozsah: 1 eseba tvor



str. 147 — Vraceni ideru — odebrdano Zvoldni

VRACENI UDERU {(Zuokins)

str. 147 — Zesil zranéni — odebrano Zvolini

ZESIL ZRANENI (Zuokint)

DOVEDNOSTI

str. 150 — Profesni (Specidini) dovednosti —
nové znéni — REWORKED

Profesni dovednosti jsou unikétni v tom, Ze se
je muize naucit jen postava daného povolani.
Nékteré muze ovlidat uz od zacitku hry, dalsi
se pak muze naulit (ziskat) pii pfestupu na
vy$§i droven. Déje se tak jejich vybérem ze
seznamu volitelnych zvldstnich schopnosti
daného povolani. Pokud si postava zvoli
zvlastni  schopnost  zahrnujici  skupinu
profesich dovednostni (napt. zlodéjska uméni),
umi automaticky vSechny dovednosti v ni

obsazené.

Jakmile néjakou profesni dovednost ziskas,
umi$ ji rovnou na 3. stupenl zvlidnuti. Jeji
prvotni nauceni t€ navic nestoji zddné
dovednostni body. Pro dalsi zvySovani jejiho
stupné zvlddnuti vSak uz plati obvykld pravidla

pro zlepSovini dovednosti.

O akci vyzadujici profesni dovednost se mutze

teoreticky pokusit i ten, kdo ji neovlida.
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Kouzelnik tak mutize zkusit vybirat kapsy, knéz
stopovat a podobné. V takovych pfipadech

vSak plati nasledujici omezeni:

* Pokud se pokousi$ o akci vyzadujici profesni
dovednost svého ¢i ciziho povoldni, kterou
neovlddds, zapocitas si k ovéfovacimu hodu

pouze atribut, ktery k dané dovednosti ndlezi.

* Pokud by $lo navic o znalostni dovednost
(kterou nexnds), bude kazdy pokus o jeji pouziti

automaticky nedspésny.

str. 152 - Tabulka dovednosti — pfiddno
Plizeni, zménéno Plavini na znalostni,
zménéno Preziti v pfirodé pouze na OBR

Znalostni

| Plavani | ANO |SIL/OBR
| Plizeni | |OBR
|OBR AODBO

| Pteziti v pfirodé |

str. 153 - Plavdni — upfesnéno pouziti SIL a

OBR

Na svych cestich jisté narazi$ na rozlicné
potoky, feky a jezera. Jestlize neumis plavat,
muzZe to pro tebe znamenat velky problém.
Bud té ¢ekd zdlouhavd cesta k nejblizsimu
brodu, nebo riziko utonuti. Zkusenému plavci
vSak nic z toho nehrozi. Dokaze skrz vodu
uniknout nepritelim nebo proniknout tam,

kde by ho nikdo necekal. Sila se uplatni pfi




plavani proti proudu ¢ v rozboufenych
vodach a Obratnost pfi potdpéni a plavini v

bézné situaci.

str. 153 - Dovednosti — novd obecnd
dovednost
PLIZENI (OBR)

Pokud se potiebujes nékam nendpadné
pfesunout, je plizeni tou nejlepsi volbou.
Postava je pfi ném piikréend nebo se pfimo
plazi po zemi. Diky tomu miiZze uniknout
pozornosti protivnika a proklouznout na
misto, kam potfebuje. Cenou za to je vSak
velmi nizka rychlost, kterou mizes plizeni
provést. Ta odpovida 1/10 jeji Pohyblivosti
postavy. Jestlize mas v této dovednosti uspét,
musi$ navic v ovéfovacim hodu prekonat

Postreh protivnika.

str. 153 — Uméni — oprava

UMENI (CHAR / OBR)

str. 154 — Vydrz — upiesnéna formulace

VYDRZ (ODO)

Vydrz je dovednost, pii které je tvé télo
trénovino na  preziti v  extrémnich
podminkéch. Dokaze se tak lépe vypotadat s
ndsledky hladu, Zizné & vycerpani. Stejné tak

dokazes vydrzet déle bez niadechu pod vodou
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nebo odolat mrazu ¢ horku. Z logiky véci vsak
tato dovednost nemd zddny vliv na odolnost

postavy vici jedim ¢i otravam.
VYZBROJ A VYSTROJ

str 156. Tabulka zbrani — nové sekce pro boj
beze zbrané

// k nalezeni na konci dokumentu

str. 158 astr. 159 Tabulka jednoruénich zbrani
— Mec bastard a Dlouhy me¢ — oprava

Popisky u obrizka jsou prohozeny $patné
oproti tabulce. Plati tabulka.

str. 159 - Rozdéleni dle hmotnosti — uprava
znéni

Jakou silu (SIL) pottebujes k jejich efektivnimu
pouziti, najdes v tabulee—niZze pfislusnych
tabulkdch zbrani.

str. 160 - Kosa — oprava

Obrazek je chybné uveden u stfednich zbrani.

Kosa je lehka dle tabulky.

str. 160 - Kopi — iprava hodnot
Utocnost 5 6 | Zranéni 2 | Obrana 1

str. 162 - Tabulka stfelnych a vrhacich zbrani
— dyka — uprava hodnot

Dyka pro vrh md stejné parametry jako pro boj

tvaii v tvaf, tedy 2/1/1.



str. 163 - Text piebijeni pod odstavcem tézka
kuse — pfiddn popis rychlosti

Nabijeni a piebijeni pod vlivem magie
Pokud je postava pod vlivem kouzla ¢i lektvaru
rychlosti, mize nabit a vystfelit z luku a praku
béhem jednoho kola nékolikrit, z lehké kuse
maximalné dvakrit a z té€zké vidy pouze
jednou. Ze stfedni kuse pak muze§ stiilet

trikrat za dvé kola.

str. 163 - Stfibrné zbrané — nové znéni

STRIBRNE, SVECENE A MAGICKE
ZBRANE

Ve hie se muzes setkat i se zvld$tnimi typy
zbrani (st7ibrné, magické a svécené). Ty maji
zvldstni moc a G¢inky proti nékterym druhim
monster. Zdroj moci kazdé z nich je vSak jiny.

Svécend zbrarn tak neni magickd a podobné.

Pokud je obycejnd zbrail posvécena, stiva se z
pohledu pravidel svécenou. Stejné tak pokud je

postiibfena, bere se jako stiibrna atd.

Ve hfe miize nastat situace, kdy se na jedné
zbrani projevi vice efektl (st#ibrnd zbran je
posvécena a vylepsena treba kouzlem Ocaruj
zbran). V takovém pfipadé se rozsifuje
spektrum tvort, které zbrail dokdze zranit.

Jednotlivé efekty na zbrani (st7ibro, magie,

A

Ereata )
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svéceni) se pak nescitaji, ale pisobi pouze ten b

nejvyssi z nich.

str 164. Tabulka dopliika ke zbranim — iprava
hmotnosti

P
TABULKA DOPLNKU KE ZBRANIM
Nizev Cena Hmotnost
Pochva na meé 14 0,25 Ib
Pouzdro na niz / dyku 3 st 0,11b
Toulec na sipy / Sipky 1zl 0,25 1b
Sip (abycejny) 1st 0,03 Ib
Sip (zdpalny) 3st 0,04 Ib
Sip (stibrny) 5 st 0,03 Ib
Sipka (obycejnd) 1st 0,03 1b
Sipka (zdpalnd) 3 st 0,04 1b
Sipka (stFibrnd) 5 st 0,03 Ib

\




str. 166 Tabulka zbroji — iprava cen

Zména cen dle velikosti

( N
TABULKA ZBROJI
Cena (dle velikosti)
Typ zbroje |
B C
Zadnd - - -

Vycpéavand 37zl 571 7zl

Prosivand 10zl 15z 257zl
Kozena 30z 40zl 507zl
Krouzkova | 65z 80zl 957zl

Supinova 135z 150z 165zl
i
Plitova | 2152z 225zl 2457l

Rytifska 330zl 350z 3707zl
\\ 7

BOJ A JEHO PRAVIDLA

str. 169 — Tabulka bojovych akci — novd akce

Pouziti pfedmétu | kritka/dlouha | ostatni

str. 169 - Utok — tiprava znéni

Mis-1i v daném kole moznost vicenasobného
utoku, jsou véechny vypady v ném vedené (z
pohledu mechanik) stile soucsti jedné herni

akce (Utok — dlouhd). Pro kazdy z nich si pak

muize$ vybrat jiny cil.
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str. 170 — Obrana — Gprava znéni

Aktivni obrané se lze vénovat pouze tehdy,
pokud jsi v daném kole jesté neprovadél
zaddnou akci (¢i jen jednu krdtkou) nebo jsi na

nékoho utoéil (viz akce Utok a obrana).

str. 171 - Pouziti pfedmétu — novi akce

Béhem kola muzes pouzit rizné predméty.
Délka této akee se lisi podle situace a toho, zda
je mas po ruce nebo ne. Poziti ¢ pouziti
lektvara je kratka akce. Jejich efekt se projevi
na zacitku dalsiho kola. Zapaileni bomby &
dymovnice trva celé kolo (teprve v dalsim je
muze$ hodit). O délce akce pouziti ostatnich

pfedméta pak rozhoduje PJ.

str. 172 - Utok na bezbranného protivnika —
nové znéni

UTOK NA BEZBRANNEHO
PROTIVNIKA

Utok na bezbranného protivnika lze pouzit jen
tehdy, je-li protivnik zcela nehybny (je
ochromeny, v bexvédomi, spi nebo se nemiiZe z

jiného divodu viibec hnout).



V takovém pripadé se obét nijak nebrani. Jeji
Obrana je pak obvykle O (nerozhodne — li PJ
jinak) a to i v piipadé, ma-li na sobé doty¢ny
néjakou zbroj. Vzhledem k nehybnosti obéti
ma totiz Gto¢nik vynikajici $anci zasdhnout cil
v nechrinéném misté (7 kdyby jen otvor v hledi

prilbice).

Pokud je utok veden na tvory, ktefi mohou
krvacet, dochazi pfi ném navic automaticky ke
specidlni formé Kritického zranéni. Ta
zpusobi, ze pfijde navic je$té o % zivotd ze
svého maxima. Toto Kritické zranéni se pak
projevuje v kazdém dal$im kole stejnou silou a
to az do okamziku, kdy postava zemfe, nebo
kdy je zranéni oSetfeno. Osetfeni je mozné
klasickymi zptsoby, tedy poskytnutim Prvni
pomoci (0btiznost akce 14+), pouzitim lektvart,

léc¢ivych kouzel a podobné.

Utok na bezbranného protivnika lze provést
vzdy jen z bezprostfedni blizkosti. Stejné tak

nelze timto utokem zabit tvory velikost D a
vy,

str. 172 — Obrana proti stfelnym zbranim —
uprava znéni

Branit se témto utokdm je pomérné obtizné.
Teoreticky k tomu lze pouzit §tit, avSak zbrar
ti nijak nepomize (pokud nejsi v nécem

podobném trénovan). Tva obrana je pak dana
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sou¢tem ZO + kvalita Stitu + k6 (pokud se
miiZes aktivné branit), ptipadné jen ZO (pokud

se brdnit nemiiZes).

str. 175 - Zivoty a léceni — Kritickd zranéni —
nové znéni

Obcas muze postava utrpét Kritickd zranéni.
Obvykle se jednd o silnd krviceni, oteviené
zlomeniny a podobné. V takovém piipadé pak
ztrici kazdé kolo urcity pocet zivota (X x £6),
kde X je pocet kritickych zranéni, které postava
utrpéla. Tato ztrita zivotd trvd az do
okamziku, dokud neni osetfena. Je tedy zjevné,
ze bez poskytnuti Prvni pomoci hrozi postavé

dfive nebo pozdé&ji smrt.

Ogetfenim je mysleno uspé$né pouziti
dovednosti Prvni pomoc (wviz niZe). Dalsi
moznosti je pouziti magického 1é¢enti (lektvary,
kouzla, prosby a podobné). V takovém pripadé se
postavé  kromé doplnéni Zivotd navic
automaticky uzdravi (odstrani) véechna kritickd

zranéni.

Kritické zranéni se obvykle neprojevuje u

tvort, ktefi nemohou krvicet.




P o i Ernato
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6 .
—/ »r ROZVOJPOSTAVY str. 179 - ZvySovani poctu Zivotii — dprava
znéni + TIP
str. 178 - Tabulka zku$enosti — nové hodnoty PHi o e s PRI
fi pfestupu na vys$i uroveri se zvysi maximalni
r N\ S ; —
TABULKA ZKUSENOSTI pocet zivotd tvé postavy. Hod si 1k6 a k
Urovéi Zkusenost  Zlepseni atributu vysledku picti svou Opravu za Odolnost
1 0 : (ODO). Prirastek zivotu nesmi byt nikdy
2 550 zdporny &i roven nule. Na kazdé drovni tak
3 1100 prvni postava ziskd vzdy alespori 1 Zivot.
4 2200
5 v Priristek zivott = 1k6 + ODO
6 8500 druhé Pokud navic postava ovlada zvlastni schopnost,
/ 1200 kterd ji pocet zivotu déle zvySuje, nezapomeri je
8 24000 také pHist.
9 36 000 tieti
10 51 000 Vysledek se zapocitiva k maximélnimu poétu
11 69 000 Zivotl postavy. Aktudlni pocet zivota (neni-/i
12 90 000 ctrté postava zranénd), se ji zvysi na maximum az po
13 114 000 vydatném osmihodinovém spanku. Pokud je
14 141 000 < s , . 25 ‘y.
zranénd, musi se nejprve dolécit béznym
15 170 000 paté o
zpuisobem.
16 200 000
17 230 000 TIP: Pokud chcete, muzete se s Pdnem Jeskyné
18 260 000 Sesté dohodnout a omezit pfi ristu zZivotd vliv
19 290 000 nihody. Misto hodu kostkou tak pouzijete
20 320 000 fixni ¢islo (3), reprezentujici pramérny hod, ke
= 350000 sedme kterému piictete Opravu za Odolnost (ODO).
22 380 000
23 410 000
24 440 000 osmé
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UZITECNE INFORMACE

str. 184 — Tabulka rychlosti cestovini — oprava

Povoz — spéch|Cesta 10 12|Pliné 12 10
hodnoty jsou prohozeny

str. 185 - Tabulka ndrocnosti akci — Boj -
uprava hodnot

Boj* (3-seubej tfi kola) 2 1 bod

str. 188 — Tdbofreni

Spanek na Zeleznych krouzcich & kovovych
platech je prosté peklo (viz kapitola ,uZitecné

informace* - iinava“ na strané X 186).

str. 191 - Magické zbroje, zbrané a pfedméty —

nova sekce

MAGICKE ZBROJE, ZBRANE A
PREDMETY

Tyto pfedméty ziskaly pusobenim magie rtizné
zvldstni a vylepSené vlastnosti. Nékdy jsou to
zlepSené statistiky (wtocnost, kvalita zbroje a
podobné), jindy pfimo unikdtni schopnosti
(cepel  hotici  plamenem, mocné  zrarovini
nemrtvych a podobné). Patii sem rovnéz vsechny
alchymistické pfedméty, pro jejichz vyrobu je

tieba mana (zbrané, jako jsou kouzelny luk,

carovny §tit a podobné).

[ TABULKA PRO BOJ BEZE ZBRANE |
[Na’lzev TYP Utoénost  Zranéni Obrana Dosah Viha Cena J

Zadna zbran (pésti) - 0 0 0 1,5 sihu - -
Okované rukavice Drtivd 0 1 1 1,5 sdhu 0,3 1b 1zl
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