
Meredil 
(e l f ,  kouzelník)

T
emná mračna se divoce val i la  po nebi ,  doprovázena hromy  
a blesky.  V takové chví l i  vždy zadrnčely zbytky skla v rozbitých 
oknech. Kdesi  dole v př ízemí věže se zat ím ozývaly t lumené 

rány beranidla.  Meredi l  věděl ,  že už nemá př í l iš  mnoho času.  Prot i  je-
číc ímu davu by mu jeho kouzla nestači la .  Netuši l ,  jak ho našl i ,  a le teď 
už to bylo jedno. 
 
Znovu rychle luskl  prsty a kolem jeho ukazováčku se rozzář i lo matné 
z latavé svět lo.  Zoufale j ím proj ížděl  po zašlých hřbetech starých knih. 
Snaži l  se hledat tu,  o které mu jeho mistr  pověděl ,  a le bylo to obt ížné. 
Svět lo bylo př í l iš  s labé a oči  ho už pál i ly  vyčerpáním. Nic s i lnějš ího s i 
však nemohl dovol i t ,  pokud se odsud chtěl  ještě někdy dostat  pryč. 
 
„Ano!“ zajásal  nakonec.  Vytáhl  knihu ven a zašátra l  v mezeře za ní . 
Byla tam úzká kovová schránka.  Chvatně j i  schovával  do torny,  když se 
ozvalo hlas i té zapraskání  dřeva.  Brána padla!  Sakra!  Narychlo schoval 
poslední  dvě knihy do své torny.  Na schodišt i  se ozval  dusot nohou.  
Ryčíc í  dav toužíc í  po krvi .  Věděl ,  že by nemělo cenu s nimi diskutovat. 
Nikdo by mu stejně nevěř i l .  Pověry byly př í l iš  s i lné a vina čaroděje za 
rudou nemoc jasná.  Snaži l  se zoufale soustředit .  T iše drmol i l  staré za-
kl ínadlo a chvatně prováděl  stokrát  opakovaná gesta.
 
V tu chví l i  se dveře rozletěly dokořán.  Dovnitř  v í tězoslavně vpadl mo-
hutný muž s pochodní.  Následovalo ho někol ik dalš ích,  vyzbrojených 
srpy a vidlemi.  Je j ich radostné úsměvy však vystř ídalo zklamání.
 
„Zatraceně! Není  tady!“ zařval  kdosi .  Někol ik č lenů t lupy se začalo 
zmateně procházet po místnost i . 

Mladý čaroděj  se mezit ím třás l  st rachem u zdi .  Kouzlo neviditelnost i 
zat ím fungovalo.  Aspoň do doby, než do něj  někdo vrazí . 
 
„Musel  se dostat  ven ta jnou chodbou! Všichni  dolů a hledat!“ zařval 
vůdce. Poté vzal  lahev s olejem a rozl i l  ho po knihovně a nábytku.  
S nefalšovanou radost í  dí lo zkázy dokonal  a pokoj  se ocit l  v plame-
nech. Dveře se zavřely a dusot nohou zmizel  kdesi  v př ízemí.  Meredi l 
se začal  dusit  št iplavým dýmem. Věděl ,  že tu nemůže zůstat .  Chrapla-
vě zamumlal  své poslední  zakl ínadlo a s  hlas i tým lupnut ím vzduchu 
zmizel  v časoprostoru.



ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI

ORLÍ ZRAK (elfí rodová)
- díky této schopnosti mají elfové bonus +2 ke 
všem akcím vyžadujícím ostrý zrak (stopování, 
postřeh a podobně)

OBECNÁ MAGIE
- ke kouzlení potřebuje kouzelník zvláštní 
energií zvanou mana
- tu dokáže pomocí dovednosti Sesílání kouzel 
proměnit v určitý efekt
- na první úrovni ovládá 3 kouzla uvedená 
později

KOUZELNICKÉ TRIKY
- za 1 manu můžeš udělat jednoduchý trik 
(změna barvy, vůně a podobně)

BLESK 
- 3 many za první, 2 za další
- každý blesk způsobí zranění za 1k6 životů

NEVIDITELNOST
- stojí 6 bodů many
- jsi neviditelný, dokud nepromluvíš, nezaúto-
číš a podobně

TELEPORT
- stojí 4 body many
- můžeš sebe nebo bytost, která souhlasí, pře-
nést na vzdálenosti 60 sáhů

MANA

OBNOVA MANY
Meditace - po osmi hodinách spánku a jedné 
směně meditace se doplní mana do maxima
Nasátí many - po jedné minutě soustředění 
doplní 1k6 many (lze provést nejvýše tolikrát, 
kolik je úroveň kouzelníka = 1x)

 

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   


