Eairyn

(elfi, kouzelnice)

, ‘), tf. B&Zela tak rychle, jak jen to bylo za de3tivé noci mozZné.
=) Okna vé&t3iny domu uzZ tonula v temnot&. Jen osamocend lucer-
na svitila kdesi daleko pfed nf. Ona se vSak radé&ji vrhla do temného
prachodu vpravo. Stdl tam stary pohfebnf viz, za ktery se schovala
a naslouchala.

Chtélo se jf brecet. Nic z toho se nemé&lo stat. Mé&la jen dorucit zdsilku
z univerzity v Elslayeru. Misto toho ji ten divny chlap nechtél dovolit
odejft. Mé&l spoustu podivnych otdzek - na univerzitu i na ni samotnou.
Nevé&déla, co je zac, ale kdyzZ se jf dotkl, bylo ji to jedno. Silnou ranou
pé&stf mu zlomila nos. Nevé&déla v3ak, Ze je tam je3té né&kdo dalsf a ten
ji ted pronasledoval.

Néhle zaslechla pliZivé kroky ve tmé&, ,Nasli mé&“ prohnalo se ji hla-
vou. Couvala potichu do tmy, kdyZ nahmatala kliku. Zatdhla za ni
a 3okované zjistila, Ze je otevieno. St&stf se na ni usmélo. Vesla posle-
pu dovnitf, kdyZ tu se ozvalo hlasité finCenf skla a Zeleza.

Rychle se zvedla, zabouchla za sebou dvere a vykfikla slova zaklinadla.
Dusot nohou okamzité vystifdaly mohutné ndrazy do dverf. ,Otevri!*
fval hluboky hlas za nimi. Buch buch buch! ,Otevfi ty dverfel“ Buch
buch buch buch! Eairyn nasucho polkla a pfemyslela, jak dlouho potr-
vd, neZ se kouzlo na dvefich prolomf.

V mfstnosti za nf se ndhle rozsvitilo svétlo. S lucernou tam stal stary
vousaty muZ v modrém Zupanu. Teprve ted si vSimla mnoZstvi banék,
kfivulf a pfevraceného kotliku na zemi. Byla v krdmku alchymisty.

V tu chvili se dvefe rozrazily a do mistnosti vpadl vysoky mohutny
muZ. NeZ se v3ak dostal dal, alchymista hromovym hlasem zarval: ,Vy-
padni z mého domu, nebo za sebe neru¢im!®.

MuzZe to vSak nezastavilo. KdyZ se k elfce rozbé&hl, natdhl alchymista
svou ruku a Eairyn vykfrikla: ,Fulgorum®. Mfstnostl zaz&rily dva oslnivé
zadblesky. Tam, kde muz stdl, zbyla jen hromddka popela. Elfka se roz-
plakala a celd se tfasla.

»~Takto bychom méli.“ Zavrcel staffk a podfval se na elfku. ,Nebrec a koukej
to zamést!*“
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UTOK POSTAVY = UC + k6

OBRANA POSTAVY = OC + k6

UC€ = UTOCNOST ZBRANE + SIL

OC = ZO + OBRANA ZBRANE + STiT
STRELECKY SOUBOJ

UTOK POSTAVY = UC + k6

OBRANA POSTAVY = ZO + STIT + k6
L UuC€ = UTOCNOST ZBRANE + OBR

VYBAVENI

Cestovni Saty

KoZena torna

Zelezna zasoba

Méch na vodu

Kresadlo

Psaci potreby

Pergamen
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f’ POZNAMKY

*q ZVLASTNI scuomo
*

Orli zrak (rodova)

STI

USPECHU AKCE

DOVEDNOSTI

HOD NA OVERENI

HOD = k10 + BONUS
ZA ATRIBUT + STUPEN

DOVEDNOSTNI
BODY

“’J (4 “DOVEDNOSTI

Kouzelnické triky (1)

Obecna magie *

Blesk - Fulsorum (3+2)

Neviditelnost- Avidium (6)

Bert. zamek - Hoddor (1 + X)

NAZEV STUPEN
Cteni a psani 3
Historie 3
Cizi jazyky 3

f Viile 1
Postieh 1
Teologie 1

Sesilani kouzel * 3

UROVEN

ZKUSENOSTI

N A

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

ORLI ZRAK (elfi rodovd)

- diky této schopnosti maji elfové bonus +2 ke
vsem akcim vyZadujicim ostry zrak (stopovani,
postreh a podobné)

OBECNA MAGIE

- ke kouzleni potrebuje kouzelnik zvlastni
energii zvanou mana

- tu dokaze pomoci dovednosti Sesilani kouzel
promeénit v urcity efekt

- na prvni urovni ovlada 3 kouzla uvedena
pozdéji

KOUZELNICKE TRIKY
- za 1 manu muzes udélat jednoduchy trik
(zména barvy, viiné a podobné)

BLESK
- 3 many za prvni, 2 za dalsi
- kazdy blesk zpusobi zranéni za 1k6 Zivotu

NEVIDITELNOST

- stoji 6 bodu many

- jsi neviditelny, dokud nepromluvis, nezauto-
Cis a podobné

BERTOLDUV ZAMEK
- stoji X+1 many a o X nasledné protivnikim
zvysi obtiznost prekonani dveri

MANA

OBNOVA MANY
Meditace - po osmi hodinach spanku a jedné
sméné meditace se doplni mana do maxima
Nasati many - po jedné minuté soustredéni
dopIni 1k6 many (Ize proveést nejvyse tolikrat,
kolik je droven kouzelnika = 1x)

OBECNE INFORMACE

OBNOVA ZIVOTU
Spanek +2 Zivoty za 8 hodin
Odpocinek +1 zZivot za hodinu (max. 1x denné)

BEZVEDOMI A SMRT

Mez vyrazeni
- jakmile ma postava O Zivotl, upadne do bezvé-
domi

Hranice smrti
- jde o soucet 10+ODO (v zaporné hodnot€)
- jakmile postava tuto hranici pfekond, umira

VYHODA A NEVYHODA
- vyjimecny bonus (+5) &i postih (-5), ktery prici-
tas k vysledku akce (hodu)

POCITANI CASU
- 1 kolo = 6 sekund
-1 sména = 15 minut

POUZIVANI HERNICH KOSTEK

- k6 (Sestisténna) - k ovéreni bojovych situaci
(dtok, obrana, iniciativa atd.)

- k10 (desetisténna) - k ovéfovani uspéchu v
akcich, dovednostech, ovérovacich hodech a
hodech proti pasti




