
Eairyn 
(e l f í ,  kouzelnice)

B
ěžela tudy!“ Zaslechla za sebou vzdálený kř ik tuláků na náměs-
t í .  Běžela tak rychle,  jak jen to bylo za dešt ivé noci  možné. 
Okna větš iny domů už tonula v temnotě.   Jen osamocená lucer-

na svít i la  kdesi  daleko před ní .  Ona se však raděj i  vrhla do temného 
průchodu vpravo. Stál  tam starý pohřební  vůz,  za který se schovala  
a naslouchala.
 
Chtělo se j í  brečet.  Nic z toho se nemělo stát .  Měla jen doručit  zás i lku 
z univerzi ty v Els layeru.  Místo toho j í  ten divný chlap nechtěl  dovol i t 
odej í t .  Měl spoustu podivných otázek -  na univerzi tu i  na ni  samotnou. 
Nevěděla,  co je zač,  a le když se j í  dotkl ,  bylo j í  to jedno. Si lnou ranou 
pěst í  mu zlomila nos.  Nevěděla však,  že je tam ještě někdo dalš í  a ten 
j i  teď pronásledoval .
 
Náhle zaslechla pl íž ivé kroky ve tmě, „Našl i  mě“ prohnalo se j í  h la-
vou. Couvala pot ichu do tmy, když nahmatala k l iku.  Zatáhla za ni  
a šokovaně zj ist i la ,  že je otevřeno. Štěst í  se na ni  usmálo.  Vešla posle-
pu dovnitř ,  když tu se ozvalo hlas i té ř inčení  skla a železa.
 
Rychle se zvedla,  zabouchla za sebou dveře a vykř ik la s lova zakl ínadla.
Dusot nohou okamžitě vystř ídaly mohutné nárazy do dveř í .  „Otevř i !“ 
řval  h luboký hlas za nimi.  Buch buch buch! „Otevř i  ty dveře!“ Buch 
buch buch buch! Eairyn nasucho polkla a přemýšlela,  jak dlouho potr-
vá, než se kouzlo na dveř ích prolomí.
 
V místnost i  za ní  se náhle rozsvít i lo svět lo.  S lucernou tam stál  starý 
vousatý muž v modrém županu. Teprve teď s i  vš imla množství  baněk, 
kř ivul í  a  převráceného kot l íku na zemi.  Byla v krámku alchymisty.
 
V tu chví l i  se dveře rozrazi ly a do místnost i  vpadl  vysoký mohutný 
muž. Než se však dostal  dál ,  a lchymista hromovým hlasem zařval :  „Vy-
padni z mého domu, nebo za sebe neručím!“.
 
Muže to však nezastavi lo.  Když se k el fce rozběhl ,  natáhl  a lchymista 
svou ruku a Eairyn vykř ik la:  „Fulgorum“. Místnost í  zazář i ly dva oslnivé 
záblesky.  Tam, kde muž stá l ,  zbyla jen hromádka popela.   E l fka se roz-
plakala a celá se t řás la.
 
„Tak to bychom měli .“ Zavrčel stař ík a podíval  se na el fku. „Nebreč a koukej  
to zamést!“

ŽIVOTY



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

BERTOLDŮV ZÁMEK
- stojí X+1 many a o X následně protivníkům 
zvýší obtížnost překonání dveří

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   


