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Meredil

(elf, kouzelnik)
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& emnd mracna se divoce valila po nebi, doprovdazena hromy
@S a blesky. V takové chvili vidy zadrncely zbytky skla v rozbitych
>4 oknech. Kdesi dole v piizem{ vé€Ze se zatim ozyvaly tlumené

rény beranidla. Meredil védé&l, Ze uZ nema pifliS$ mnoho c€asu. Proti je-

¢fcfmu davu by mu jeho kouzla nestacila. Netusil, jak ho na3li, ale ted
uz to bylo jedno.

Znovu rychle luskl prsty a kolem jeho ukazovacku se rozzafilo matné
zlatavé své&tlo. Zoufale jim projiZdél po zaSlych hibetech starych knih.
SnaZil se hledat tu, o které mu jeho mistr pov&€dél, ale bylo to obtiZné.
Svétlo bylo pfflis slabé a oci ho uz pdlily vy€erpanfim. Nic silné&jstho si
vSak nemohl dovolit, pokud se odsud chtél jeSt&€ n&€kdy dostat pryc.

»~Anol“ zajdsal nakonec. Vytahl knihu ven a zasdtral v mezefe za nf.
Byla tam dzka kovovd schrdanka. Chvatné ji schovadval do torny, kdyzZ se
ozvalo hlasité zapraskani dfeva. Brana padla! Sakral Narychlo schoval
poslednf dvé knihy do své torny. Na schodisti se ozval dusot nohou.
Rycicf dav touZicf po krvi. VEdé&l, Ze by nemé&lo cenu s nimi diskutovat.
Nikdo by mu stejné& nevé&ril. Pové&ry byly pfili§ silné a vina ¢arodéje za
rudou nemoc jasnd. SnaZil se zoufale soustfedit. TiSe drmolil staré za-
klfnadlo a chvatné& provadé&l stokrat opakovana gesta.

V tu chvili se dverfe rozleté&€ly dokofdan. Dovnitr vité€zoslavné vpadl mo-
hutny muZ s pochodni. Ndsledovalo ho né&€kolik dal3fich, vyzbrojenych
srpy a vidlemi. Jejich radostné ismé&vy v3ak vystffdalo zklamanf.

»~Zatracené&! Nenf tady!“ zafval kdosi. N&kolik ¢lent tlupy se zacalo
zmatené& prochdzet po mistnosti.

Mlady carodé&j se mezitim tfdsl strachem u zdi. Kouzlo neviditelnosti
zatfm fungovalo. Aspon do doby, neZ do né&€j nékdo vrazf.

»Musel se dostat ven tajnou chodbou! VSichni dold a hledat!“ zafval
vuidce. Poté vzal lahev s olejem a rozlil ho po knihovn& a ndbytku.
S nefalSovanou radostf dflo zkdzy dokonal a pokoj se ocitl v plame-
nech. Dvere se zavrely a dusot nohou zmizel kdesi v pfizemi. Meredil
se zacal dusit Stiplavym dymem. V&dé&l, Ze tu nemuZe zustat. Chrapla-
vé€ zamumlal své posledni zaklinadlo a s hlasitym lupnutim vzduchu
zmizel v ¢asoprostoru.
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( INICIATIVA = OBR + k6
BOJ TVARI V TVAR

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

Mésec

Deka

KoZena torna

Zelezna zasoba

Méch na vodu

Obvazy

Kresadlo

Krida

Psaci potreby

Pergamen

GO ~J O U N -




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# DOVEDNOST!

Kouzelnické triky (1)

Obecna magie *

Blesk - Fulsorum (3+2)

Neviditelnost- Avidium (6)

Teleport-Portus Maves (4)

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

TELEPORT

- stoji 4 body many

- muzes sebe nebo bytost, ktera souhlasi, pre-
nést na vzdalenosti 60 saht

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




