
Nerd 
(gnóm, alchymista)

N
erd hlas i tě funěl .  Něco s i  polohlasem brbla l  pod vousy,  snaži l  
se popadnout dech a utř í t  s i  pot z čela.  Rychlý běh na dlou-
hé vzdálenost i  nepatř i l  mezi  jeho s i lné stránky.  Na chví-

l i  se zastavi l  a  přemýšlel .  Jak je to dlouho, co vypi l  svůj  posi lu-
j íc í  lektvar? Půl  hodiny? Možná. Nebyl  s i  j is tý.  Věděl ,  že pokud  
vypi je dalš í  př í l iš  brzy,  bude to pro něj  hodně nepří jemné. Nakonec ale  
pokrči l  rameny a začal  šátrat  ve své torně.  F lakóny i  ampule měly  
na sobě naštěst í  pečl ivě udělané značky.  Dokázal  tak i  poslepu  
rozeznat,  o který z nich se jedná. Rychle smíchal  obsah tř í  z  nich  
a chvatně ho vypi l .  Napět í  vystř ídala úleva,  když ucít i l ,  jak se mu ži la-
mi rozlévá čerstvá s í la . 
 
Už se chystal  pokračovat v běhu, když se v dálce za ním ozval  dalš í 
t lumený výbuch. Zlatavý záblesk prozář i l  celý obzor i  kra j inu kolem. 
Ne, že by mu svět lo plamenů nějak zvlášť  pomohlo.  Po hlavní  cestě 
stejně ut íkat  nemohl a t ráva kolem byla vyšší  než on. Př i  běhu ho řeza-
la ,  pleskala a motala se mu kolem jeho malých nohou.

„Zatraceně!“ zavrčel .  Skla jeho t lustých brýl í  byla úplně zamlžená. 
Chví l i  šátra l  ve své torně,  a le to,  co hledal ,  nenašel .  Nespokojeně s i 
je tedy nasadi l  zpět.  „Modrý hadř ík!  Zůstal  tam můj modrý hadř ík!“ 
zavř ísk l .  Vzpomněl s i  na stůl  v mistrově pracovně a svou nezbytnou 
modrou pomůcku. Byla tam. Tedy ještě před t ím výbuchem. 
 
Podíval  se znovu k městu a zakrout i l  h lavou. Tol ik skvělé many, to-
l ik  ta lentu,  tol ik  př íprav a všechno k ničemu! „Ta kanyla!“ brbla l  s i  po 
chví l i  znovu. Kdyby ho mistr  nechal  dělat  na jeho nápadech ve skuteč-
né dí lně,  nemuselo se to nikdy stát .  Nemusel  by utrácet všechny své 
úspory za starý šrot a budovat s i  aparaturu ve svém pokoj i .  Na druhou 
stranu i  s  t ím málem dokázal  hotové zázraky.  Za poslední  rok se toho 
hodně nauči l  a  vyrobi l  s i  úctyhodnou řádku věcí .  Tedy až do dnešní 
noci .  Znovu se zamrači l :  „No urči tě!  Musela to být ta kanyla.“ Vzpo-
mněl s i  na chlapa,  který mu j i  včera prodával ,  a na povídačky o nejvyš-
š í  jakost i  a doživotní  záruce.
 
„Tohle t i  nedaruju!“ odpl iv l  s i  a  zahrozi l  pěst ičkou směrem k plamenům  
v dálce. 
 
Náhle však ucít i l  zvláštní  brnění  ruky.  Všiml s i  matné záře kolem prste-
nu, který měl na ruce.  T iše polkl ,  protože mu došlo,  že má společnost. 
Chvatně znovu zašátra l  v torně a tentokrát  vytáhl  malou bachratou la-
hvičku.  Jedním lokem j i  do sebe obrát i l ,  protřepal  s i  nohy a pak neuvě-
ř i te lnou rychlost í  zmizel  kdesi  ve vysoké trávě.

ŽIVOTY



ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI

ZRUČNOST (gnómská rodová) 
- díky této schopnosti mají gnómové bonus 
+2 ke všem činnostem vyžadující jemnou prá-
ci rukou (alchymie, mechanika a podobně). 

ALCHYMISTICKÁ UMĚNÍ 
- alchymista ovládá tři následující speciální 
dovednosti na 3. stupeň zvládnutí 
 
Vidění many 
- dokážeš zjistit, zda předmět obsahuje manu 
nebo ne 
 
Destilace 
- dokážeš z různých předmětů získávat manu 
nebo suroviny 
 
Lučba 
- dokážeš vyrábět mnoho užitečných alchymi-
stických předmětů a identifikovat je 
 

ALCHYMISTICKÉ RECEPTY
- u každého receptu je uvedeno množství 
many, surovin a potřebný základ
 
Lektvar Medvědí síly

M: 30, S:35, krev šelmy
Lektvar Mucholapka

M: 15, S:10, pivo, pryskyřice
Lektvar Neutralizace

M: 5, S: 10, 3 dcl lihu
Lektvar Ranhojič

M: 5, S: 15, víno
Lektvar Rychlost

M: 12, S:20, voda, ještěr. ocásky
Lektvar Změny velikosti

M: 25, S:30, koňská či oslí moč
Univerzální protijed

M: 5, S: 10, voda, uhlí
Bomba

M: -, S: 35, želez. koule, záp. šňura
Dýmovnice

M: -, S:25, listí

Lakmusový papírek
M: 1, S: 5, pergamen

Kouzelný inkoust
M: 4, S: 6, olej

Zápalná šňura
M: -, S:5, lano / šňůra

Zředěný líh
M: -, S: 10, libovolný alkohol

OBECNÉ INFORMACE   
   
OBNOVA ŽIVOTŮ   
Spánek +2 životy za 8 hodin   
Odpočinek +1 život za hodinu (max. 1x denně)  
 
BEZVĚDOMÍ A SMRT   
   
Mez vyřazení   
- jakmile má postava 0 životů, upadne do bezvě-
domí   
   
Hranice smrti   
- jde o součet 10+ODO (v záporné hodnotě) 
- jakmile postava tuto hranici překoná, umírá  
   
VÝHODA A NEVÝHODA   
- výjimečný bonus (+5) či postih (-5), který přičí-
táš k výsledku akce (hodu)   
   
POČÍTÁNÍ ČASU   
- 1 kolo = 6 sekund   
- 1 směna = 15 minut   
   
POUŽÍVÁNÍ HERNÍCH KOSTEK   
- k6 (šestistěnná) - k ověření bojových situací 
(útok, obrana, iniciativa atd.)   
- k10 (desetistěnná) - k ověřování úspěchu v 
akcích, dovednostech, ověřovacích hodech a 
hodech proti pasti   


