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Uvod

Co je to Svet Mytov?

Svet Mytov je spolocenska hra na hrdinov, po anglicky Role Playing Game (RPG).
Hry na hrdinov st v zapadnych krajinach velmi popularne, v nasich koncinach nie st az
tak rozSirené. Je to uz lepSie ako pred niekolkymi rokmi, aj ked ponuka hier je
neporovnatelne mensia ako na zapade. O ¢o vilastne ide v hrach na hrdinov?

Jeden z hracov je Panom Hry, ostatni hraci kazdy hraja jednu postavu. Pan Hry
popisuje hraCom okolity svet, hra v3etky osoby a iné tvory, ktoré hraci stretnd. Nie je
nikoho Glohou vyhrat, ale zabavit sa. Hra¢i maja absolitnu slobodu konania, aj ked’
musia mysliet na to, Zze skutky ich postav vzdy vyvolaju odozvu v hernom svete. Tato
odozva je porovnatelha s odozvou realnych ludi v redlnom svete.

Hrdina v ponimani hier na hrdinov nie je superman, ale hlavna postava pribehu.
MéZe byt slaby, zbabely, nesikovny babrak, ale stale je to hrdina, hlavna postava
pribehu. Vadsina hracov zadiatocnikov sa snazi mat svoju postavu ¢o najsilnejsiu, avdak
¢asom vacsina z nich pride na to, Ze ¢aro hier na hrdinov je niekde Uplne inde. Caro hier
na hrdinov je v tom, Ze sa Clovek stretne s rovnako zmyslajacimi fudmi, prezije par
vzruSujucich dobrodruzstiev. Ak aj jeho postava pri tom zomrie, je to sice smutné, ale
smrt je len dalsim krokom na ceste Zivotom.

Svet Mytov je primarne urceny pre stredoveké fantasy prostredie, kde vliadnu krali,
cirkev, povery a povesti jednoduchého ludu. Funguje tu magia, nadprirodzené schopnosti
a okrem ludi ziju aj iné rasy a stvorenia z povesti a mytov.

Texty vysvet/ujacich prikladov su pisané italikou, podobne ako tento text.

VSetky fakty a postavy v tomto dokumente su vymyslené, nevychadzaju zo
skutoCnych faktov, ani postav. Veci tykajlice sa naboZenstva alebo Zivotnej filozofie nie
s zalozené na skutoCnosti, s vymyslom autora a slGzia iba na zabavu, nemienia nikoho
urazat, ohovarat alebo osocovat.

Pravidla fantasy hry na hrdinov Svet Mytov s volne dostupné na stiahnutie na
sukromné ucely. Akékolvek Sirenie a kopirovanie na komercné Gcely nie je povolené bez
pisomného suhlasu autora.

Upozornenie

Momentalne sa pravidla fantasy hry na hrdinov Svet Mytov nachadzaju vo
faze vyvoja, m6zu sa v nich vyskytnat chyby alebo nezrovnalosti. Za vietky
chyby alebo nezrovnalosti sa ospravedjﬁujem, ak na nejaké narazite, upozornite
ma prosim na adrese crowen@rpg.sk. Dakujem za porozumenie.
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Skratky

Skratka Nazov
* text * | nazov nepovinného pravidla
text text kurzivou je textom objasriujiceho prikladu
BOJ bojovnost
BP body pohybu
BS body skisenosti
CHR charizma
CP cudzia postava, ovlada ju pan hry
dl dlan
gl galéon
INT inteligencia
INC iniciativa
KB kvalita brnenia
KO kvalita ochrany
KOB kondi¢né body
KOM komunikacia
KON kondicia
kv kvarta
Ib libra
Ik laket
m mila
MAS manévrovacia schopnost
MD medenak
MOR moralka
NOS nosnost
OBR obratnost
oC obranné Cislo
ODL odolnost
PB postih za brnenie
PH pan hry
pl palec
POH pohyblivost
PSL psychickd sila
pt pinta
S siaha
SIL sila
st stopa
STR strieborniak
SZ sila zbrane
TRV Trieda velkosti
uzz Groven zvladnutia zbrane
uc atoéné &islo
un unca
VIE viera
VP vlastna postava, ovlada ju hrac
VYZ vyzor
Xk6 X hodov 6-stennou kockou
yd yard
zg zerag
ZL zlatka
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Miery

-hmotnostné:

unca = 28,359

libra = 16 unci = 453,6 g

-objemoveé:

pinta =0,571

kvarta =1,141

galon = 4,56 |

-dizkové:

palec =2,5cm

dlan =10 cm

stopa = 30,5cm

laket = 45,7 cm

yard =91,4cm

siaha =1,8m

mila = 1,609 km
-plosné:

palec §tvorcovy = 6,25 cm?
dlan Stvorcova = 100 cm?
stopa $tvorcova = 930,25 cm?
laket $tvorcovy = 2088,49 cm?

yard $tvorcovy = 8353,96 cm?
siaha $tvorcova = 3,24 m?

mila §tvorcova = 2,59 km?
-Cas:

1 kolo = 3 sekundy

1 suboj = 5-15 minuat

1 mindta = 60 sekund

1 hodina = 60 minut

1 den = 24 hodin

1 tyzden = 7 dni
1 mesiac = 28, 30 alebo 31 dni
1 rok = 12 mesiacov = 365 dni

-triedy vel'kosti:
Triedy velkosti slUzia na priblizné porovnanie velkosti postav a oblud. Nasledujluca
tabulka deli zivé bytosti do tried velkosti aj s pribliznym popisom:

Trieda | priblizna vel'kost
1 do 5 stép
2 do 7 stbép
3 do 20 stop
4 od 20 stop do 40 stép
5 nad 40 stop

Menovy systém

Pre jednoduchost sa pouZivaja mince z ¢istého kovu, bez primesi. Jedna minca vazi
pol unce. Ni¢ nebrani PH vymysliet si vlastni menu, staci urcit prevodny kurz na
zakladné mince a mena je na svete.
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Plati nasledujici vztah medzi mincami:

1 platinovy = 10 zlatych
1 zlaty = 10 striebornych
1 strieborny = 10 medenych

Postavy sa budu najcastejsie stretavat s medenakmi a strieborniakmi, iba
vynimocne so zlatakmi, pretoZe zlataky su peniaze velkej hodnoty a nie st bezné.
Najbeznejsie mince s medené a strieborné. Aby si to hraci uvedomili, musia si
uvedomit, Ze systém je postaveny tak, aby priemerny obycajny ¢lovek slusne vyzil cely
rok zo zhruba 100 zlatych, aj ked' vac¢sinou zarobi iba medené a strieborné mince.

Niekedy mdzu pouzit postavy na platenie drahé kamene, je to vyhodnejsie, ako mat
pri sebe 1500 striebornych v minciach, je to velmi objemna a tazka suma, avsak v
diamantoch sa zmesti do malého mesSca a ani velmi vela nevazi.

Kocky a herné mechanizmy
Kocka

Pri hre je potrebny iba jeden typ kocky. Jedna sa o Seststenni kocku, oznacuje sa
v texte k6. PoCet hodov Seststennou kockou sa znaci xk6, kde x je Cislo.

Priklad: 2k6 znamena dva hody kockou, ktorych jednotlivé hodnoty sa spocitaju.
Kazdy hra¢ by mal mat k dispozicii 2 Seststenné kocky.

Overovanie Uspechu

Hod 2k6 sa pouZiva na overovanie Gspechu nejakej ¢innosti, napriklad jazda na
bojovom voze. Uspech zavisi od naro¢nosti ¢innosti, od stupfia vlastnosti potrebnej na
zvladnutie danej ¢innosti, od Grovne zvladnutia danej ¢innosti a aj od $tastia, ¢o
vyjadruje hod 2k6. Cielom je hodit na 2k6 ¢o najmensi sucet. ldealny je hod 1,1.

Mechanizmus overovania Uspechu funguje nasledovne: hra¢ hodi 2k6 a pricita
naroc¢nost ¢innosti, ktor( postava vykonava. Aby postava uspela v teste, musi byt
vysledok testu mensi, nanajvys rovny suctu stupna potrebnej vlastnosti a bonusu za
zvladnutie danej schopnosti. Cim viac méa postava rozvinutt potrebna vlastnost a ¢im
lepsie ovlada potrebnu schopnost, tim lahSie uspeje.

Nasledujliica tabulka ukazuje opravu hodu 2k6 v zavislosti od naro¢nosti
vykonavanej ¢innosti.

Cinnost Oprava
Uplne lahka -5
Velmi lahka -3
Lahka -1
Bezna 0
Narocna +1
Velmi naro¢na +3
Extrémne naroc¢na +5

Nie je vSak Uspech ako Uspech a neluspech ako neuspech. Niekedy ma postava
totalnu smolu a nic sa jej nedari, inokedy zase v$etko zvlada lavou zadnou. Preto
rozlidujeme niekolko stupnov Gspechu i neldspechu:

Fatalny neldspech nastava vtedy, ak padnu dve Sestky a postava neovlada potrebnu
schopnost. Postave sa nielenze nepodari vykonat ¢innost, o ktort sa snazila, ale ma to
pre nu nejaky neprijemny nasledok.
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.....

potrebnej vlastnosti a schopnosti.

Ciastoény Uspech nastava vtedy, ak je stucet hodu 2k6 a naro¢nosti rovnaky ako
sucet stupfia potrebnej vlastnosti a schopnosti. Vtedy sa ¢innost podari, ale nie presne
tak, ako by sa ocakavalo.

Uspech nastava vtedy, ak je sucet hodu 2k6 a naro¢nosti mensi ako sucet stupfa
potrebnej vlastnosti a schopnosti.

Totalny Uspech nastava vtedy, ak padnu na 2k6 dve jednotky. Vtedy sa postave
podari vyrobit super kvalitn vec, viac zranit protivnika a podobne.

Ak postava neovlada ¢innost, ktora chce vykonat (napr. jazda na bojovom voze),
neméze dosiahnut totalny uspech.

Priklad: Dergan sa chce vy3plhat po stene do druhého poschodia kamennej budovy,
3plh po stene neovlada. Je celkom obratny, méa obratnost 8, ale celkovo porovnava hod
2k6 s ¢islom 5 (8-3 lebo neovlada Splh). Splh po stene je naro¢na c¢innost, oprava hodu
2ké6 je +1. Ak mu pri hode 2k6 padne 6 a 6, nastal fatalny neuspech, lebo neovlada Splh
po stene. PH povie hracovi, Zze sa posmykol, spadol a zlomil si nohu. Ak mu na 2k6 padne
maximalne 4, spolu je to 5 (4+1), Dergan vylezie po stene, ale uvo/hila sa menSia skalka
a varovala osoby v miestnosti, kam chcel vyliezt. Ak mu padne na 2k6 menej ako 4,
vyliezol. Totalny Uspech v tomto pripade nema zmysel popisovat. Ak by Dergan ovladal
$plh po stene na urovni pokrocCily (bonus +1), hod 2k6 by porovnaval s ¢islom 9 (8+1 za
zvladnutie Splhania).

Opakovanie testu

Ak postava neuspeje, mdze sa o Uspech pokusit znovu. Ak nie je pod tlakom,
vSetko je OK. Ako néhle je postava pod stresom, pri kazdom dalSom pokuse ktory
nasleduje po neuspechu, ma opravu k hodu +1, ak neuspeje v overovani psychickej sily.

Priklad: postava sa pokasa vy3Splhat na strom pred Utociacim medvedom. Na prvy
pokus neuspela, pri dalSom pokuse ma opravu k hodu +1 (lebo neuspela pri overovani
psychickej sily). Znovu neuspela, pri dalSom pokuse ma opravu +1 (tentoraz uspela pri
overovani psychickej sily). Znovu neuspela pri Splhani, medved’ju napadol...

Superenie

Casto sa stava, ze treba rozhodnut vysledok stperenia dvoch postav. Vtedy sa
porovna sucet vlastnosti a schopnosti, ktor(l postava pouziva, od tohto suctu sa odpocita
hod 2k6. Kto mé viac, vyhral.

Priklad: dvaja pripiti barbari sa v kr¢me stavili, Ze ten kto prehra pretlacanie rukou,
plati cely vecer. Bjornsson ma silu 9, Eirik 10. Hrac Bjornssona hodi 8, spolu je to teda
1(9-8), hrac Eirika 6, spolu je to teda 4. Vyhral Eirik, lebo mal viac. Chudak Bjornsson
musel cely vecer platit’

Spolupraca

Ak na vykonani nejakej ¢innosti spolupracuje viacero osob, je vy3sia
pravdepodobnost, Ze uspeju. Rata sa to, ako keby sa o danu ¢innost snazila postava s
vlastnostou rovnou priemeru potrebnej vlastnosti v3etkych ztuéastnenych oséb, +1 za
kazdl osobu.

Priklad: tri postavy drzia dvere, ktoré sa z druhej strany pokasa vyrazit obor. Maju
silu 8, 6, a 10. Priemer je 8, spolu je to 11 (8+1+1+1).
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Tvorba postavy

Zakladné vlastnosti postavy

Kazda postava ma devat zakladnych vlastnosti rozdelenych do troch skupin:
fyzické vlastnosti: sila, obratnost, odolnost, mentalne vlastnosti: inteligencia, psychicka
sila, viera a socialne vlastnosti: charizma, vyzor, komunikéacia. Nasledujuce riadky
podrobnejsie popisuju tu ktord vlastnost.

Fyzické vlastnosti
Sila

Tato vlastnost urcuje, ako je postava silna, od tejto vlastnosti zavisi, aké zbrane je
postava schopna pouzivat, kolko toho unesie, ako rychlo vie bezat, Ciasto¢ne aj Gspech
v boji, a podobné cinnosti, ktoré si vyzaduju silu.

Obratnost

Tato vlastnost urcuje, aka je postava obratna, ako sa vie branit v boji, uhybat pred
zasahmi supera, pouzivat strelné zbrane, balansovat na tzkom mostiku, robit veci, ktoré
vyZaduju obratnost, napriklad vyrabat Sperky z drahych kovov, nastraZit na niekoho
pascu a podobne.

Odolnost

Tato vlastnost urcuje, kolko toho postava fyzicky vydrzi, aki ma kondiciu, ako dlho
vydrZi bezat s tazkym vakom na pleci, ¢i na fiu bude jed pésobit smrtelhe, alebo ju len
tazko priotravi atd’.

Mentalne viastnosti
Inteligencia

Uréuje, nakolko je postava inteligentna, ¢i sa nové veci udi tazko alebo lahko, kolko
si toho zapamata, Ci si da urcité fakty k sebe a vyvodi z toho patri¢né zavery.

Hrac¢ si musi davat pozor najma na to, e jeho postava nie je rovnako inteligentna
ako on. To znamena, Ze veci, ktoré sa pre neho samozrejmé, moze povazovat jeho
postava za nelogické, nepravdepodobné alebo nemozné, alebo ze ich pochopi az po
dlhdom case.

Plati to v8ak aj v opacnom pripade, teda ked hra¢ hra mimoriadne inteligentna
postavu (napriklad taky elf Carodej). Vtedy je trochu problémom, ak si hra¢ neda do
suvislosti veci, ktoré by jeho postavu napadli okamzite. V takychto pripadoch to chce
trochu tolerancie zo strany ostatnych hracov a PH. Taky hra¢ napriklad méze povedat, ze
potrebuje niekolko minat na rozmyslenie, avSak Ze jeho postava sa vyjadrila k danej veci
okamzite. Hra¢ moze v takejto situacii dokonca poziadat PH o radu.

Inteligencia vyjadruje aj Uroven znalosti a vedomosti postavy. Postavy s vy$Sou
inteligenciou maju viac informacii o svete, poznaju viac legiend, lepSie sa vyznaju
v ekonomike, politike Ci ndboZenstve ako postavy s nizSou inteligenciou, pretoze sa o
okolity svet viacej zaujimaju.

Psychicka sila

Vyjadruje silu psychiky postavy, ukazuje, ¢i sa postava da lahko ovplyvnit, ak méa
nizku psychicku silu, alebo naopak, je takmer neovplyvnitelha, pretoze ma vysoku
psychickd silu. Vyjadruje aj schopnost postavy znasat psychické zataZenie, vyrovnat sa
so stresmi, nepodlahnit psychickému teroru a podobne.
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Viera

Svet mytov je svet, v ktorom vladnu povery, povesti a viera v Bohov. Kazda
postava na zaciatku veri v nejakého Boha. Casom sa jej viera prehlbl alebo postava strati
ilhzie a stane sa z nej ateista.

Kazdy hréac si zaciatku musi vybrat nejakého boha, v ktorého veri jeho postava.
Postava méze raz za 2k6 tyzdriov poziadat svojho boha o pomoc, ten jej niekedy
vyhovie.

Postava méze prosit boha len o tak(i pomoc, aké schopnosti méa dany boh.
Napriklad boha lie¢enia méze poziadat o uzdravenie, boha vojny o zranenie nepriatela a
podobne. Efekt a rozsah bozej pomoci je plne v rukach PH.

Priklad: postava ma vieru 8. Je tazko choréa, poprosi svojho boha o vyliecenie.
Vyliecenie tazkej choroby je narocné, PH teda k hodu pripocita +1. Na 2k6 mu padlo 7,
spolu je to 8. Je to Ciastocny Uspech. PH Povie hracovi, Ze jeho postava sa vyliecila, ale
tazka choroba na fiom zanechala nasledky.

Z viery v nejakého boha nema hrac len vyhody, ale aj povinnosti. Ak postava chce
vykonat nieco v rozpore s jej naboZenstvom, neoveruje sa Uspech, ale neaspech. Ak
postava prejde overovanim, neuspela. Je to preto, Ze pre velmi veriace postavy je tazsie
vykonat nieo v rozpore s naboZenstvom. Ak postava spravi nie¢o proti svojej viere,
klesne hodnota jej viery o 1.

Priklad: postava, ktorej naboZenstvo zakazuje zabijanie, chce niekoho zabit. Ak je
jej viera 9, a PH padne menej alebo max. rovnako ako 9, postava neuspela a nemdze
zabit. Ak PH padne viac ako 9, postava mdze zabit a klesne jej viera o 8.

Socialne vilastnosti
Charizma

Charizma je kuzlo osobnosti. Vacsinou plati, ze pekni ludia (elfovia,...) st velmi
charizmaticki a naopak, zZe Skaredi si menej charizmaticki. Niekedy vSak aj vysoko
charizmaticka postava nemusi byt prave najkrajsia. Vysoko charizmatické osobnosti maju
velkl autoritu, v3etci ich pocavaja, daja sa nimi viac ¢i menej ovplyvnit.

Vyzor

Vyzor postavy urCuje, ako postava vyzera, Ci je pekna alebo skareda. Pekné
postavy to maju v Zivote lahsie. Vyzor postavy ovplyviuja aj Saty, ktoré ma obleCené, a
Sperky, ktoré nosi.

Vyreénost

Vyrecnost vypoveda o komunika¢nych schopnostiach postavy, ¢i je to autista, tichy
Clovek, alebo majster manipulator, ktory ked’ otvori Gista, tak mu ludia uveria aj to, ze
cierne je biele.

Toto su vsetky vlastnosti postavy, ktoré méa hra¢ moznost priamo ovplyvnit pri
tvorbe postavy. Od tychto vlastnosti zavisia ostatné vlastnosti postavy.

Urcovanie vlastnosti a schopnosti

Na zaciatku ma postava urcité mnozstvo skisenosti, za ktoré si méze vylepsit svoje
schopnosti a vlastnosti. Aj ked postava ni¢ nerobi, za kazdy prezity mesiac do veku
dospelosti ziska 1 bod skusenosti. Od dosiahnutia dospelosti ma za kazdé 3 mesiace
navyse 1k6 skusenosti. Vyjadruje to starnutie postavy, starSie postavy su skudsenejSie
ako mladsie.
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Priklad: ¢lovek Gelen zacina dobrodruzstvo vo veku 18 rokov, a 6 dni. To znamena
ze prezil 216 mesiacov, a teda ma 216 bodov skuisenosti. Keby zacinal vo veku 20 rokov,
to je 2 roky po dovrieni dospelosti, mal by 216+8k6 (216+(2x13/3)x1k6) sklsenosti.

Stupen kazdej vlastnosti postavy méze nadobudnut hodnotu z rozsahu 1-12. Cim je
vy3Si stupen danej vlastnosti, tym viac je dana vlastnost u postavy rozvinuta. To
znamena, ze napriklad postava so silou 11 je velmi siln4, naopak, postava so silou 2 je
velmi slaba. Priemerna hodnota vlastnosti je 7.

Postava nikdy nevie vsetko, ¢o jej hrac, preto sa dobri hraci poznaju podla toho,
7e dokazu oddelit vedomosti postavy od svojich vedomosti. Hrac vie, Ze jeho postava méa
napriklad silu 11 a Ze su aj silnejSie postavy ako ta jeho. Jeho postava sa vSak poklada
za velmi silnl a predpoklada, Ze nie je velmi vela silnejSich postav.

Pri ur¢ovani hodnét jednotlivych vlastnosti sa postupuje nasledovne: hrac si urci,
kolko skusenosti venuje na vlastnosti a kolko na schopnosti. Za 2 body skUsenosti
dostane 1 bod vlastnosti. Body vlastnosti potom rozdeli medzi vlastnosti svojej postavy,
za zvy3né body skuisenosti ju nauci schopnosti a vedomosti.

Pri zlepSovani vlastnosti zlepSenie o 1 do hodnoty 7 stoji 1 bod, do hodnoty 10
stoji 2 body, vy3sie 3 body. Postava by mala mat sucet vlastnosti na zadiatku medzi 60 a
65, maximalne 70.

Priklad: Gelen mé na zaciatku 216 sklusenosti. Rozhodne sa hrat bojovnika, pre
ktorého su dolezité sila, obratnost a odolnost, ostatné vlastnosti nie st az také dolezité.
Jeho vlastnosti vyzeraju nasledovne SIL 9, OBR 8, ODL 9, INT5, PSL 7, VIE 4, CHR 6,VYZ
6, KOM 6. Potreboval na to 65 (11+9+11+5+7+4+6+6+6) bodov, ¢o je 130 skisenosti.
Mé eSte 86 skusenosti, za ktoré sa méze naucit rézne schopnosti a vedomosti, a ktoré
moZe investovat do zazemia a priate/ov. O tom bude rec¢ neskor.

Na zaliatku hry Ziadna vlastnost humanoidnej postavy neméze byt vys3ia ako 12.
Pre ludi je maximalna hodnota vlastnosti na zaciatku 10, jednu vlastnost mézu mat 11.

Niektoré maximalne hodnoty vlastnosti sa esSte dodatoCne upravia, ak je postava
Zenského rodu. Zeny su slabSie a menej odolné ako muzi, avSak obratnejsie a viac
naboznejsie. Ziadna z vlastnosti neméze nadobudnit hodnotu viac ako 12 a menej ako 1.

Pohlavie |SIL| OBR |ODL | INT | PSL | VIE | CHR | VYZ | KOM
Zena -1 | +1 -1 +0 | +0 | +1 +0 +0 +0
Muz +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0

Ked ma hréac uréené vsetky vlastnosti, musi si ich zapisat do osobnej karty (o tej
bude rec neskar).

ZlepSovanie vlastnosti
Postava si mdze zlepsit svoje vlastnosti. Na zvy3enie vlastnosti o 1 musi postava
vynalozit (Ziadana hodnota x 10) skisenosti.

Priklad: hrac postavy so silou 8 chce zvysit jej silu na 9. Potrebuje na to vynaloZit
90 skusenosti. Jeho postava vo vo/hom ¢ase vykonava tazk( robotu, napriklad vo vyhni u
kovaca, alebo robi drevorubaca a podobne.

Odvodené vlastnosti postavy
Ked uz méa hrac uréené zakladné vlastnosti postavy, musi si urcit vlastnosti, ktoré
zavisia od stupna zékladnych vlastnosti, a to kondiciu, pohyblivost, nosnost a postreh.
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Kondicia

Kondicia postavy ukazuje, kolko ran mec¢om postava vydrzi, aka choroby preZije, Ci
ju jed otravi, alebo iba tazko oslabi, ako dlho vydrZi postava bez vody a potravy
a podobne.

Kondicia (KON) postavy sa urci podla nasledujiceho vzorca, udava sa v kondi¢nych
bodoch (KOB). X vo vzorci je trieda velkosti.

KON = 2X x ODL + Xk6

Priklad: ¢lovek je v triede velkosti 2. Ak ma odolnost’ 8, jeho kondicia je 32+2k6
KOB.

Postava mdze mat aj vy3siu kondiciu. Na zvy3enie kondicie o 1 musi postava
vynalozit (Ziadana kondicia/10) skisenosti.

Priklad: postava ma kondiciu 50 KOB, aby sa jej zvysila na 51, musi vynaloZit' 5
sklsenosti.

Zvysovanie kondicie vyjadruje skutocnost, Ze postava sa ¢asom naudi lepsie
bojovat, a teda uder meca, ktory by ju na zadiatku vazne zranil, sa naudi odvratit tak, ze
ju neskér u? iba lahsie porani. Vyjadruje aj skuto¢nost, Ze postava sa ¢asom stravenym
v dobrodruZstvach a réznych nebezpeéenstvach zoceli tak, Ze uz im dokaze lepsie Celit.
Zlepsi sa jej zdravotny stav a jej telo vydrzi viac, a teda aj lepSie odolava réznym
chorobam a jedom.

Pohyblivost

Od pohyblivosti postavy zavisi, ako rychlo dokaZe postava beZat, ako rychlo sa
dokéze pohybovat v prirode alebo v meste. Cim je postava pohyblivejSia, tym rychlejSie
dokaze bezat, tym vacsiu vzdialenost prejde za den. A naopak, ¢im menej je postava
pohybliva, tym menej prejde za der, tym pomalSie dokaZe bezat a podobne.

Stupen pohyblivosti sa urci ako stcet stupia sily a stupria obratnosti deleny dvoma.
Vysledok sa zaokrahluje smerom nahor na celé Cislo.

Pohyblivost = (sila + obratnost):2

Vyjadruje to skuto¢nost, Ze silna postava sa dokaze rychlo pohybovat, ale ak je
velmi neobratna, tak sa potkyna, zachytava v hustinach a podobne. Naopak aj pomerne
slaba, avsak obratna postava, ktora sa lepsie dokaze prepliest pomedzi hustie, sa dokaze
rychlo pohybovat.

popis Rychlost v mil'ach za hodinu
Prechadzka 1/4 POH

Normalny krok 1/2 POH
Ponahlanie sa 3/4 POH

Klus POH

Beh 5/4 POH

Priklad: postava s pohyblivostou 7 sa pri prechadzke pohybuje rychlostou 1,75
mil/7h, pri normalnom kroku 3,5 mil7h, pri ponadh/ani 5,25 mil7h, pri klusani 7 mil7h, pri
behu 8,75 mil7h.

Postava moze okrem behu a klusu aj Sprintovat, Sprintom prebehne za 10 sekund
desatnasobok stupfia pohyblivosti yardov.
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Vyssie uvedené hodnoty platia pre pohyb na upravenej ceste, pre rozne naro¢nejsie
terény sa zakladna pohyblivost upravuje.

Ak ma postava nejaké postihy za zranenie, naklad alebo Gnavu, tieto postihy
zniZuju pohyblivost.

Priklad: postava ma zakladn( pohyblivost' 9. Ak je unavena (-1), ma stredny naklad
(-3) a je ranena (-3), ma pohyblivost iba 2.

Nosnost

Nosnost vyjadruje, aky naklad je postava schopna uniest, a aky len zdvihnut, aky
néklad ju ako obmedzi v boji ¢i ako spomali jej beh ¢i chédzu. Nosnost postavy zavisi od
jej sily.

~Ziadny” néklad, to jest naklad, pri neseni ktorého nie je postava nijako
obmedzovana, je rovny dvojnasobku sily postavy v librach.

Nasledujuca tabulka zobrazuje, akil hodnotu ma aka stuper nakladu a ako
ovplyviuje vysledky ¢innosti, o ktoré sa postava snazi. Naklad postavy ovplyvnuje aj
Unavu postavy.

Nasobok zakladnej | Nasobok Oprava
Naklad Nosnosti Uunavy hodu
Ziadny <=1 1 +0
Mierny <=3 2 +1
Stredny <= 3 +3
Velky <=7 4 +5
Iba zdvihne <=14 - -

Do nékladu postavy sa rata vsetko, Co postava nesie, to znamena, Ze aj Saty
a zbrane, nie len to, ¢o ma v batohu.

Postava dokaZe na voze utiahnut naklad 20-nasobne taz3i, ako unesie. Opravu
hodu ma rovnaku, ako keby niesla naklad s 1/20 hmotnosti tahaného nakladu.

Priklad: postava so za silou 9 unesie bez problémov 18 libier. Mierny néaklad je pre
fu do 54 libier, stredny naklad do 90 libier, velky naklad 136 libier. Jednorazovo zdvihne
272 libier. Maximalny naklad, ktory je schopna dlhsie tahat naloZeny na voze, je 2720
libier, ma vtedy opravu hodu +5. Jedna hodina chédze postave prida 2 body Unavy, ak
postava nesie mierny naklad (do 54 libier), tak jej hodina chddze prida 4 body Unavy.

Postreh

Postreh postavy vyjadruje jej schopnost vSimnut si nejaka vec alebo jav, a to
nahodne alebo pri hladani. Postreh postavy je rovny jej inteligencii. Vyjadruje to
skutocnost, Ze inteligentna postava si viima veci a dianie okolo seba a vie si dat veci,
ktoré si vd§imne, do urcitych suavislosti.

Hrac si pri overovani, ¢i si nieCo v3imol, modze k postrehu pripoditat bonus za
schopnost, ktora suvisi s danou ¢innostou.

Priklad: aby si postava vSimla, Ze vSetko v prirode naokolo stichlo, méze si k
postrehu priratat’ bonus za prezitie v divoc¢ine. Aby si postava v§imla, Zze niekto podvadza
v kartach, méZe si k postrehu priratat’ bonus za hazardné hry.
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Popis Oprava
Postava nie€o hlada -1
Postava vie priblizne ¢o hlada -2
Postava vie presne ¢o hlada -3

Ci si postava vSimla daného javu alebo nie, vie iba PH. PH robi test a oznami
vysledok hladania hracovi.

Vyhody a nevyhody

KaZzda postava je ina, kazda ma svoje silné aj slabé stranky. Hra¢ sa moze
rozhodnut, Ze jeho postava bude mat nejak( vyhodu oproti ostatnym, ta je v3ak vZdy
kompenzovana nejakou nevyhodou.

NiZsie st popisané rézne vyhody a nevyhody, ktoré postava mdze mat, kazda z nich
je ohodnoten& hodnotou od —10 do +10. Cim vySSia je hodnota vyhody, tym je tato
vyhoda vyznamnejsia, pre hraca predstavuje velké zvyhodnenie v danej oblasti, a
naopak, ¢im nizsia je hodnota nevyhody, tym viac ho tato nevyhoda obmedzuje.

Hra¢ si moéze vybrat rézne vyhody a nevyhody, avsak sucet hodndt vyhod a
nevyhod musi byt 0. To znamena, Ze ak si hrac vyberie nejaka velkd vyhodu s hodnotou
napriklad +8, musi si vybrat aj nevyhody, aké bude mat jeho postava, v celkovej
hodnote —8, ¢o dohromady da 8-8=0.

Ak nahodou postava ziska nejakd nevyhodu pocas hry, neznamena to, Ze
automaticky ziska nejaku vyhodu, ale po ¢ase ju mdze ziskat. Napriklad ak postava
oslepne, ¢asom sa jej zlepsi sluch, nie vdak hned v momente oslepnutia.

Vyhoda hodnota
Ciasto¢na imunita vodi halucinogénom 2
Ciasto¢na imunita vodi chladu
Ciasto¢na imunita vodi chorobam
Ciasto¢na imunita vodi jedu
Ciasto¢na imunita vodi teplu
Dieta $tasteny

Dobréa aura

Dobréa pamat

Dobry postreh

Empatia

Fotograficka pamat

Hudobny sluch

LepSi zmysel

Lahky spanok

Mimoriadne rozvinuté vlastnost
Obojruénost

Odolnost vodi bolesti

Rychla regeneréacia

Rychle reflexy

RychlejSie uzdravenie

Silna voéla

Sluchova pamat

Vnutorné hodiny

Vnutorny kompas

WiWIN (W

[y
o
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Nevyhoda hodnota
Alergia (r6zne silnd) -1az-5
Antihudobny sluch -1
Dalekozrakost -1
Fanatizmus -4
Farboslepost -2
Fyzické znetvorenie -5
Fyzicky handicap lahky -3
Fyzicky handicap tazky -6
Fobia -4
Hluchota -6
Horsi zmysel -3
Kratkozrakost -1
Mala odolnost vodi bolesti -3
Nemota -4
Pomala regeneracia -2
Pomalé liecenie -3
Pomalé reflexy -4
Slabo vyvinutéa vlastnost -5
Slepota -8
Smoliar -10
Seroslepota -2
Tvrdy spanok -1
Zavislost -4
Zla aura -7
Zla pamét -6
Zly odhad smeru -1
Zly odhad casu -1
Zly postreh -2
Znizena imunita voci halucinogénom -2
ZniZzena imunita voci chladu -3
Znizena imunita voci chorobam -2
Znizena imunita voci jedu -3
Znizend imunita vodi teplu -3

Popis vyhod a nevyhod

Vyhody
Ciastoéna imunita voéi halucinogénom

Halucinogény maju na postavu nizsi Gacinok, postava ma -1 k hodu pri teste voci
halucinogénom.

Ciastoéna imunita voéi chladu
Postava ma -1 k hodu pri teste voci GCinku chladu.

Ciastoéna imunita voéi chorobam
Postava ma -1 k hodu pri teste Ci ochorie.
Ciastoéna imunita voéi jedu
Jedy majd na postavu nizsi ucinok, postava ma -1 k hodu pri teste.
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Ciastoéna imunita vodéi teplu
Postava ma -1 k hodu pri teste voci tcinku tepla.

Dieta stasteny
Postave sa dari v3etko, na ¢o si len pomysli, hra¢ raz za deri méze zopakovat hod a
ako vysledok hodu ratat hod lepsi pre hraca.

Dobra aura
Z postavy vyzaruje dobra aura, postava ma -1 k hodu pri teste reakcii inych postav.

Dobra paméat
Postava ma vynikajucu pamat, ked sa chce na nie¢o rozpaméatat, ma -1 k hodu pri
teste, Ze si spomenie na to, na ¢o si chce spomenat.

Dobry postreh
Postava ma talent vS8imnut si aj najmensie detaily. Ma -1 k hodu pri teste na
postreh.

Empatia

Postava nadana empatiou dokazu vycitit najvyraznejsie pocity a nalady inych os6b,
napriklad hnev, smutok, radost, bolest, strach ale aj to, ¢i vravia pravdu alebo klamd.
Empatiu mozno pouzit kedykolvek. Vycitenie nalady je naro¢né.

Fotograficka pamat
Ked' sa postava na niecCo, Co videla, rozpaméata, vybavi so to do najmensich
detailov. Ked' si potrebuje spomenut na nieco ¢o videla, méa -1 k hodu pri teste.

Hudobny sluch

Postava ma hudobny sluch, lahsie sa uéi hrat na hudobné néastroje, stadi jej iba
80% potrebnych skuisenosti. Postava s hudobnym sluchom sa lah3ie uci cudzie jazyky,
staci jej iba 80% potrebnych skisenosti.

LepsSi zmysel
Postava ma -1 k hodu pri testoch tykajucich sa jedného zmyslu (zrak, sluch, ....).

Lahky spanok
Postava ma lahky spanok, postava ma -1 k hodu pri teste Ci ju zobudi hluk.

Mimoriadne rozvinuta vlastnost
Postava ma jednu vlastnost vy3siu o 2, aj nad maximum.

Obojruénost
Postava dokaZe pouZivat obe ruky rovnako, nema postihy pri vyuZzivani druhej ruky
ako postavy, ktoré su lavaci alebo pravaci.

Odolnost voéi bolesti
Postava je menej citliva na bolest, kazdé zranenie je mensie o 1 KOB.

Rychla regeneracia
Postava sa rychlo zregeneruje z prezitej namahy, potrebuje odpodivat alebo spat o
30% menej.

Rychle reflexy
Postava ma pri ¢innostiach vyZadujtcich rychle reflexy opravu k hodu -1.

RychlejSie uzdravenie
Postava sa uzdravi dvakrat rychlejSie ako normaéalne.
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Silna voél'a

Postava ma silnt volu, ¢o si povie, Ze urobi, to aj dokaze. Pravdepodobnost, Ze sa
jej podaria veci, ktoré zalezia od silnej vole, napriklad vyCerpavajuci pochod a podobne,
je vySSia. Postava ma -1 k hodu pri teste tykajucom sa vole a psychickej sily.

Sluchova pamat
Postava si zapaméata takmer v3etko, ¢o niekedy niekde pocula. Pri rozpaméatavani
sa na nieco, €o pocCula v minulosti, ma postava ma -1 k hodu pri teste.

Talent na jazyky
Postava je talent na cudzie jazyky, staci jej 80% potrebnych sklsenosti.

Vnuatorné hodiny
Postava ma vynikajuci odhad ¢asu, aj ked sa neméze orientovat podla sinka alebo
hodin, ma -1 k hodu pri teste.

Vnutorny kompas
Postava lahsie odhadne, kde je sever, takmer nikdy neblidi. Pri ur¢ovani severu ma
postava -1 k hodu pri teste.

Nevyhody
Alergia

Postava ma alergiu na nejaku vec, napriklad na nejaké jedlo, kov, zviera, rastlinu a
podobne. Pri kazdom kontakte s dotyCnou vecou sa u nej prejavi alergicka reakcia.

Antihudobny sluch

Postava nema hudobny sluch, tazsie sa uci hrat na hudobné nastroje, pri uceni jej
treba o 20% skusenosti viac, ako normalne. Postava s Antihudobny sluchom sa tazsie uci
cudzie jazyky, pri uCeni jej treba o 20% skulsenosti viac.

Dalekozrakost
Postava je dalekozraka, na blizko potrebuje okuliare, aj na Citanie a pisanie, na
Studovanie nejakych detailov a podobne. Bez okuliarov ma +1 k hodu.

Fanatizmus

Postava je fanaticky oddana nejakej veci, napriklad viere, nejakému poslaniu, je
fanatickym stupencom nejakej inej osoby a podobne. V mene svojej viery a z fanatického
zaujatia urcitou vecou robi také veci, Co by iny nerobili, nehladi na seba ani na druhych.

Farboslepost
Postava je farboslepa, nerozoznava niektoré farby.

Fyzické znetvorenie

Postava je fyzicky znetvorend, napriklad hrbata, ma jednu nohu kratSiu, nevyvinuté
prsty na jednej ruke a podobne, zniZzuja sa jej niektoré vilastnosti o -3, napriklad sila,
charizma alebo obratnost, v zavislosti od druhu znetvorenia.

Fyzicky handicap I'ahky
Postava ma niektoru Cast tela menej pohybliva, napriklad ruku alebo nohu ako
dbsledok starSieho zranenia. Upravia sa zodpovedajuce fyzické vlastnosti o -1.

Fyzicky handicap tazky
Postava mena jednu ruku alebo nohu, je na jedno oko slepa a podobne. Upravuju
sa jej zodpovedajuce fyzické vlastnosti o -2.

- 15 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Foébia

Postava ma chorobny strach z nejakej veci, napriklad z davu, uzavretej miestnosti,
Sirokého volného priestranstva, tmy, nejakého zivoCicha, napriklad hada, krysy, mysi,
pavika a podobne.

Vzdy sa sprava tak, aby sa nedostala do situéacie, v ktorej by sa mohla prejavit jej
fébia, to znamena, Ze napriklad sa nezdrzuje v uzatvorenych priestranstvach, v tmavych
miestnostiach, na ludnatych miestach a podobne. Ak ma fébiu z nejakého zivocCicha, ak
sa dostane do kontaktu s nim, bezmyslienkovito sa snaZi dostat od neho ¢o najdale;j.
Postava m& +2 k hodu v teste na odolanie fobii.

Hluchota
Postava je uplne hlucha, ni¢ nepocuje.

Horsi zmysel
Postava ma jeden zo zmyslov horsi. Pri testoch tykajucich sa tohto zmyslu ma +1 k
hodu.

Kratkozrakost
Postava nevidi dobre do dialky, ma +2 k hodu ak nepouziva okuliare.

Mala odolnost voéi bolesti
Postava je velmi citliva na bolest, kazdé zranenie je vacsie o 1 KOB.

Nemota
Postava je nema, nemoze hovorit.

Pomala regeneracia
Postava sa pomaly regeneruje z preZitej namahy, potrebuje odpodivat alebo spat o
30% viac.

Pomalé lie€enie
Postave sa zranenia lie¢ia iba polovi¢nou rychlostou.

Pomalé reflexy

Postava nedokéaze rychlo reagovat, ma -2 k iniciative, ked' treba rychlo zareagovat,
napriklad uskocit pred valiacim sa kamefiom a podobne, ma postava +1 k hodu.

jedna, v pripade inteligencie 2.
Slepota — postava je Uplne slepa, ni¢ nevidi.

Smoliar - postave sa nedari ni¢, ¢o robi, dvakrat za hraci den povie PH hracovi, Ze si
hadze dvakrat, rata sa hod horsi pre hraca.

Seroslepota — postava nevidi v tme a pri slabom osvetleni.
Tvrdy spanok - postava ma tvrdy spanok, ma +1 k hodu pri teste ¢i ju zobudi hluk.

Zavislost — postava je zavisla na alkohole, drogach, hazardnych hrach, je kleptomanom
a podobne.

Zla aura - z postavy vyzaruje zla aura, postava ma +1 k hodu pri teste reakcii inych
postav.
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Zl4 pamat — postava ma zIa pamét, ¢asto zablada na rézne délezité veci, ked sa chce na
nie¢o rozpamatat, ma +1 k hodu v teste, Ze si spomenie na to, na ¢o si chce spomenat.

Zly odhad smeru - postava tazsie odhadne, kde je sever, ¢asto zabludi. Pri uréovani
severu ma postih +1 k hodu v teste.

Zly odhad €asu - postava ma zly odhad ¢asu, ak sa nemdze orientovat podla sinka
alebo hodin, rychlo strati pojem o ¢ase. Ma postih +1 k hodu v teste pri urCovani Casu.

Zly postreh - postava Casto prehliada nejaké veci a detaily, pri teste na postreh ma +1
k hodu.

Znizena imunita voci halucinogénom - halucinogény maji na postavu vy3si acinok,
ma +1 k hodu v teste.

Znizend& imunita voci chladu - ma +1 k hodu v teste voci tu¢inkom chladu.
Znizena imunita vo€i chorobam - ma +1 k hodu v teste voci uc¢inkom chorob.

Znizena imunita vo€i jedu - jedy maja na postavu vyssi Gcinok, ma +1 k hodu v teste
voci tcinkom jedu.

Znizena imunita vo€i teplu - ma +1 k hodu v teste voci tcinkom tepla.

Povest postavy

Postava je na zaCiatku hry neznama, nema ziadnu povest, nik o nej ni¢ nevie.
Postava si svoju povest buduje pocas hry. Je velmi tazké ziskat dobré meno, ale je velmi
lahké stratit ho.

VSetky skutky, ktoré vykona, sa odrazia na jej povesti. PH ma presné pravidla, ako
skutky postavy ovplyvriuju jej povest.

Kazda postava zacina z nulovou povestou. Jednotlivé skutky maju rézne bodove
hodnotenie, ktoré sa pripoCita ku aktuélnej povesti. Cim vysSia je hodnota, tym lepSiu
povest postava ma. Cim je hodnota niZ8ia, zapornejsia, tym horsiu povest postava ma.

Cim je postava znamejsia, tym skor sa da oCakavat pri strete s inymi osobami
reakcia priamo imerna povesti.

Povest je vec relativna, ak postava pride do iného prostredia, méze zistit, Ze tam sa
na nu pozeraju Uplne inac.

Priklad: bojovnik Nils je kruty zabijak, jeho povest je velmi zaporna. Je hfadany za
nieko/ko vrazd. Pri stretnuti s mestskou hliadkou je urcita Sanca, Ze ho hliadka spozna
a bude ho chciet’ zatknut. Naopak, medzi vikingami s rovnakou povestou bude
povaZovany za Sikovného a odvazneho bojovnika, aj ked’ kazdy bude vediet, Ze je
sadista.

Zazemie

Zazemie postavy su jej majetok, a teda peniaze, vybavenie, nehnutelnosti.
Zazemie je aj spoloCensky status, Ci je postava Zobrak, obycajny remeselnik alebo
zeman. Suma Vv tabulke urcuje celkovi hodnotu majetku postavy okrem domu, v ktorom
postava byva. Je tam zaratané oblecenie, zbrane, Sperky, pripadne nejaké zvierata.

Do zazemia postavy sa rataju aj spojenci a nepriatelia postavy. Spojenci sa delia na
sluhov, znamych, dobrych priatelov a rodinu. Sluha poslicha postavu, stara sa o jej
pohodlie. Znamy postave pomdze, pokial ho to nestoji vela Usilia, ¢asu a penazi

-17 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

a neohrozi ho to. Priatelia su postave ochotni venovat ¢as, peniaze a Usilie, a si ochotni
podstupit urdité riziko. Rodina postave poméZe vzdy, ak to bude mozné.

Takto uréenych priatefov by mal hra¢ podrobne popisat, PH ich vytvori na zaklade
popisu. Su to majoritny priatelia, konkrétne osoby. Samozrejme Ze postava za svoj zivot
ziskala aj inych spojencov a priatelov, ti vak nie su taky déleziti. Ak chce hrac zistit, ¢i
ma nejakého spojenca v danom mieste, musi uspiet v overovani charizmy. Naro¢nost
urdi PH podla situacie. Je lahSie najst starého priatela v rodnej dedine ako v meste
vzdialenom 100 mil od rodiska postavy.

Nepriatelia sa delia na neprajnikov, nepriatelov a smrtelnych nepriatelov. Neprajnik
sa snazi uskodit postave, pokial ho to nestoji vela Usilia, ¢asu a pefiazi a neohrozi ho to.
Nepriatelia st na uskodenie postave ochotni venovat ¢as, peniaze a Gsilie, a su ochotni
podstupit urdité riziko. Smrtelni nepriatelia nehladia na ni¢, snaZia sa postavu zabit za
kazdu cenu.

Body, ktoré méze rozdelit medzi zazemie, urdi hra¢ z pociatoénych bodov
sklsenosti v pomere 1:1.

Kolko bodov potrebuje na ¢o, ukazuje nasledujica tabulka. Postava si napise
zazemie a zoznam priatelov a nepriatelov, koneény stcet musi byt rovny poctu bodov,
ktoré ma postava k dispozicii.

Podla nebezpeénosti si hra¢ méze urobit obraz o schopnostiach priatela &i
nepriatela. Je velmi nebezpecné robit si vplyvnych nepriatelov. Hraé musi ku kazdému
priatelovi a nepriatelovi napisat par slov, ktorymi ho charakterizuje. Musi uviest jeho
meno, vek, ¢im sa zivy, vyzor, povahu, ako sa stali priate/mi, kde Zije.

Vsetky kontakty musi hra¢ konzultovat s PH, ktory rozhodne o ich akceptovani. PH
nemusi akceptovat vsetko, ¢o si hradéi vymyslia, ak sa mu to nehodi do koncepcie jeho
hry alebo sveta.

Zdroje a zazemie Body
Chudobny clovek, mala chatr¢, majetok 50+5x2k6 striebornych, 10
rocny prijem 50 zlatych

Obycajny Clovek, maly dreveny domcek, 100+10x2k6 striebornych, 20
ro¢ny prijem 100 zlatych

Mestan, maly kamenny doméek, 200+20x2k6 striebornych, ro¢ny 40
prijem 200 zlatych

Zeman, maly statok, majetok 400+40x2k6 striebornych, roCny 80
prijem 500 zlatych
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Priatelia a nepriatelia Body
Sluha 1
Znamy 3
Vplyvny znamy 5
Velmi vplyvny znamy 7
Priatel 5
Vplyvny priatel 7
Velmi vplyvny priatel 9
Rodinny prislusnik 3
Vplyvny rodinny prislusnik 9
Velmi vplyvny rodinny prislusnik 12
Neprajnik -1
Vplyvny neprajnik -3
Velmi vplyvny neprajnik -5
Nepriatel -3
Vplyvny nepriatel -5
Velmi vplyvny nepriatel -7
Smrtelhy nepriatel -5
Vplyvny smrtelny nepriatel -7
Velmi vplyvny smrtelny nepriatel -9

Priklad: hrac¢ venuje do zazemia, spojencov a nepriate/ov na zaciatku 35 bodov.
Hrac sa rozhodne nasledovne:

- 2 znami (6 body)

- 1 priate/' (5 bodov)

- 2 surodenci (6 bodov)

- Otec — vplyvna osoba (9 bodov)

- 1 neprajnik (-1 bod)

- Status: chudobny clovek (10 bodov)

Dotvorenie postavy

Pri tvorbe postavy by hra¢ nemal zablidat na to, Ze jeho postava nie je len sthrn
nejakych Cisiel, ale je to Ziva bytost. K lepSiemu vytvoreniu postavy by hracovi malo
poméct niekolko nasledujicich otazok, na ktoré by mal vediet odpovede, ktoré by si mal
prekonzultovat s PH.

1. Ako sa vola? Ma nejaku prezyvku?

2. Ako vyzera? Vy3ka, vaha, typ postavy, vlasy, fuzy, oci, tvar, pokozka, tetovania,
jazvy, iné zvlastne znamenia. Oblecenie.

3. M& nejaké zlé vlastnosti, zlozvyky, navyky?

4. Ak méa minulost, struény nadrt Zivota, vyznamnych udalosti v Zivote.

5. Odkial pochadza?

6. PreCo sa stal/a dobrodruhom?

7. Aky vztah ma ku ostatnym ludom vlastnej komunity, aky ma vztah k inym
komunitam?

8. Aky nazor ma na svet? V akého boha veri?

Odpovede na tieto otazky by mal hra¢ poznat skér, ako za¢ne hrat. Tieto otazky by
hra¢ mal prekonzultovat s PH. Pomerne délezita je otazka viery, kazda postava veri v
nejakého boha.
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Rozvoj postavy

Postupne, ako postava prechadza r6znymi dobrodruzstvami a ziskava skuUsenosti,
zlepSuju sa jej schopnosti. Rozvoj postavy vyjadruje rast moci postavy: bojovnik vie
lepsie bojovat, ¢arodej lepsie ¢arovat a podobne.

Hrac¢ si musi uvedomit, e nesmie stotoZfovat svoju tazbu mat ¢o najsilnejsiu
postavu s tuzbou postavy mat ¢o najvacsiu moc. Vacésina dobrodruhov sa tdla po svete
nie preto, aby ziskali nejaka velk(l moc, ale aby zazili nejaké dobrodruZstvo ¢i zarobili si
nejaké peniaze na prezitie.

Skutoénu tizbu po moci maju len niektoré postavy, a aj tie nebudda pobehovat po
okoli a vrazdit kazdého, koho stretnu, ich spdsob ziskavania moci sa bude Iisit podla ich
povolania. Temny klerik bude sediet v kniZnici a $tudovat rézne temné kuizla, bojovnik
bude zhromazdovat armadu a bude snivat o tom, Ze dobije svet.

Skusenosti postava ziskava réznymi spésobmi, napriklad vyjednavanim, zoslanim
kazla, uhadnutim hadanky, vhodnym pouzitim schopnosti, zdolanim protivnika, Ci ako
prémiu od PH za to, Ze splnila nejakl ulohu, alebo mala nejaky dobry napad.

Hradi si vdak musi uvedomit, Zze zdolat protivnika neznamena zabit protivnika. MdZu
ho oklamat, presmyknut sa okolo neho, vyjednavat s nim, podplatit ho. K boju by malo
dojst az vtedy, ked uz nie je iné vychodisko zo situécie. Vyjednavat sa oplati, a to najma
zoCi vodi silnejSiemu protivnikovi alebo presile.

PH by nikdy nemal dopustit aby sa hra zvrhla na $tyl ,hack and slash* — bezduché
zabijanie vsetkého, Co sa hybe.

Dalsim prikladom st hadanky. PH povie hra¢om hadanku, ktori musia uhadnut. Ak
ju niekto uhadne, PH mu da urdity polet skisenosti. Musi prihliadnut na to, aki ma
postava inteligenciu. Ak sa nikomu z hrac¢ov nepodari uhadnut hadanku, budu testovat, ¢i
sa to nepodari ich postavam. Je to preto, Ze hra¢ o niecom podobnom nemusi mat ani
potuchy a jeho postava povazuje danu hadanku za velmi lahk(, napriklad preto, Ze ju uz
niekde pocula. Ak vSak hradi rieSia hadanky testom, dostan( menej skdsenosti ako keby
ju uhadli sami.

Vzdy, ked postava ziska dostatok skusenosti, mdze sa zlepsit v schopnostiach,
ktoré ovlada, alebo sa naucit nové, blizsie je to popisané v kapitole venujicej sa
schopnostiam.

PH vzdy na konci dobrodruzstva povie hracovi, kolko skiisenosti ziskala jeho
postava. Ked' ziska dalSie skusenosti, pripocita si ich k pévodnému mnozstvu.

Hrac¢ by si mal viest dva zaznamy o skisenostiach, celkova skusenost a volna
skusenost. Celkova skusenost je mnozstvo skisenosti ziskanych od narodenia postavy,
volha skisenost je mnoZstvo skdsenosti, ktoré postava méze vyuzZit na zlep$ovanie sa.

Priklad: postava ma celkovl skusenost 300 skusenosti, z toho 45 volhych.
Znamena to, Zze z 300 celkovo ziskanych sklsenosti pouzila na zlepSovanie sa 255
skusenosti, 45 eSte nepouzila. Na konci dobrodruzstva PH hracovi povie, Ze jeho postava
ziskala 20 skisenosti. Celkova skusenost postavy je teda 320, volha skusenost je 65.

Schopnosti a vedomosti
Schopnosti a vedomosti popisuju, ¢o vietko postava dokaze.

Zakladné schopnosti su bezné medzi normalnymi lfudmi, vacsinou suvisia s
kazdodennym zivotom postavy. Je to napriklad varenie, plavania a podobne.

- 20 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Vedomosti st schopnosti postavy spojené so vzdelanim, napriklad botanika,
rozpoznavanie rud, Citanie a pisanie a podobne.

Zvlastne schopnosti su schopnosti, ktoré neovlada len tak hocikto. Postava musi
najst majstra, ktory ich ovlada, ¢o moze byt relativne narocné. Je to napriklad magia,
krotenie divokych zvierat, a podobne.

Uroven schopnosti
Kazda schopnost ma 5 Grovni zvladnutia, ¢im lepsie postava ovlada danu
schopnost, tym lahsie sa jej podari Uspech, ¢o vyjadruja bonusy k pouzitej vlastnosti.

Bonusy a postihy k schopnosti v zavislosti od Grovne zvladnutia danej schopnosti
prehladne zobrazuje nasledujuca tabulka.

Uroven | Slovny popis Bonus
0 Neovlada -3
1 Zaciato¢nik +0
2 Pokrodily +1
3 Majster +3
4 Velmajster +5

To, Ze postava neovlada niektort schopnost, este neznamena, Ze sa o danu ¢innost
nemoze pokusit, pokial to nie je proti logike.

Priklad: aj ked’bojovnik Thorgal neovlada jazdu na koni, méze sa o to pokusit. Pri
teste ma +3 k hodu. Pocas dobrodruzstva nasiel knihu. Kedze nevie ¢itat’ a pisat, nema
zmysel robit test, ¢ sa mu podarilo nieco precitat. Thorgal sa knihe potesil, nemusi si
zadok utierat’ listami.

Cvik robi majstra

Aby sa postava zlepsila v schopnosti o 1 Groven, musi vynaloZit urcité mnozstvo
skusenosti. Uspech zaleZi od vlastnosti postavy. Vyjadruje to skutoénost, Ze silna postava
sa lahsie nauci kovadstvo, inteligentna postava sa lahsie naudi ¢itat a pisat.

Na zaliatku hry uz postava méa nejaké schopnosti. Postava mdZe mat na zaciatku
schopnosti maximalne na Grovni pokrocily.

Nasledujica tabulka ukazuje, kolko skusenosti potrebuju fudia na zlepSenie sa o 1
Groven v danej schopnosti.

Ak sa postava uci u majstra, potrebuje na zvladnutie schopnosti menej skuisenosti,
ako keby sa to ucila sama. Dobry majster postavu v uceni usmerni, poradi jej, postava
nemusi na vsetko prist metédou pokus a omyl.

Uroven Bez majstra Naroénost S majstrom Naroénost
Netrénovany 0 - 0 -
ZaciatoCnik 10 Bezna 5 Lahka
Pokrocily 20 Naroc¢na 10 Bezna
Majster 40 Velmi naro¢na 20 Narocna
Velmaijster 80 Extrémne narocna 40 Velmi naro¢na

Aj ked postava vynalozi skisenosti na zlepSenie sa v danej schopnosti, nie vzdy sa
jej podari zlepsit sa alebo naucit sa nova schopnost. Hra¢ musi uspiet pri overovani
potrebnej vlastnosti, naro¢nost je uvedena v tabulke. Ak neuspeje, skisenosti sice
vynalozil, ale jeho postava sa nezlepsila, lebo nema dostato¢ne rozvinutd potrebnu
vlastnost. Pri kazdom dalSom pokuse o zvladnutie danej schopnosti ma postava -1 k
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hodu. To znamena, Ze aj postavy s malo rozvinutou urcitou vlastnostou sa mézu naudit
schopnosti na nej zaloZzené, ale stoji ich to viac skdsenosti.

Priklad: vy3Sie spominany Gelen ma silu 10, obratnost 10. Na zvladnutie
schopnosti na arovni zacdiatoénik potrebuje pod vedenim majstra vynaloZit'’5 skusenosti.
Hrac sa chce naucit’ kovanie a Citat’ a pisat’. Pri uceni sa kovania hodil 7, spolu 6 (7-1),
uspel, jeho postava sa naucila kovanie. Pri uceni sa citania a pisania hodil 8, spolu 7 (8-
1), neuspel, jeho postave sa nepodarilo naucit sa ¢itat’ a pisat. Pri dalsom pokuse hodil
znovu 7, spolu je to 5 (8-1-1), kone¢ne sa mu podarilo nauit sa Citat' a pisat.

Kedze je pomerne silny, Zivil sa ako kovacsky uceri. Schopnost kovanie teda
ovlada na urovni zaciatocnik, vynaloZil na to 5 skiisenosti. Ostalo mu este 81 skiisenosti
na zvladnutie ostatnych schopnosti, ktoré sa naucil za svoj kratky Zivot. Je ve/mi silny ale
popri robote kovacskeho uéria nemal ¢as to/ko sa venovat uceniu, ¢itanie a pisanie sa mu
nepodarilo zvladnut, ale bol vytrvaly a po dlhdom ¢ase sa mu to nakoniec podarilo.

Skolenie u majstra trva 1 den hracieho ¢asu za kazdy 1 bod skusenosti, ktory
postava venuje na uéenie sa. Po tuto dobu sa postava nemdze zuéastriovat
dobrodruZstiev.

Kazdé skolenie u majstra cosi stoji, ¢im lepsi majster, tym vyssia cena Skolenia.
Presnl cenu vie PH. Postavy sa moZzu s majstrom na cene dohodnut, zalezi to na nich a
na majstrovi. Nie vzdy musi majster poZzadovat urcitd sumu, méze vyzadovat nejaku
sluzbu alebo dbékaz, Ze si postava zasllzi, aby ju niec¢o naucil.

Postava sa méze vyskolit aj sama, vtedy to trva trojnasobok ¢asu. Aj ked' sa
postava uci sama, PH jej povie, kolko penazi na to potrebuje, s to naklady na zhananie
réznych veci potrebnych pri u¢eni. Postava sa moze ucit sama len ak dana schopnost
ovlada na Grovni zaciato¢nik a vysSie.

Postava sa sama mdze stat majstrom a teda vyskolovat iné postavy, aviak méze
vyskolit ini postavu len na taky stuperi zvladnutia schopnosti, aké méa sama postava,
nikdy nie viac. MéZe ale nemusi zobrat od danej postavy peniaze za vySkolenie, mdze
pozadovat nejaku sluzbu, to Uplne zaleZi na postave majstra.

Postava — majster modze int postavu naucit iba to, ¢o sama ovlada. Podobne ako
keby s postava sama $kolila, ani postava — majster sa nemdze ztcastriovat
dobrodruzstiev pocas doby 3kolenia.

Dominantné ruka
Kazdy Clovek ma jednu ruku dominantnu, teda ju vyuziva Castejsie ako druhu. Ak
postava pouzije pri ¢innosti nedominantn ruku, ma opravu testu +2.

Priklad: Dergan je pravak, momentalne ma zlomenu pravu ruku. Potrebuje napisat’
list, skusi to favou rukou. Pri overovani sa k hodu 2k6 pripocita 2.

Zoznam zakladnych schopnosti

Schopnosti popisuju ¢o dokéaZe postava urobit. Nepotrebuje k tomu nejaké
akademické vzdelanie, staci, ak je dostato¢ne Sikovna. Nasleduje zoznam schopnosti,
ktoré sa postava mdze naucit. V zozname je uvedené meno schopnosti a potrebnéa
vlastnost, ktora je potrebna na vykonavanie danej schopnosti. Ak si nejaka schopnost
vyzaduje prerekvizity (schopnosti, ktoré postava musi ovladat, aby sa mohla zacat ucit
danu schopnost), je to uvedené v jej popise.

Ak ma schopnost este svoje Specializacie, hra¢ musi Specifikovat, ktoru
$pecializaciu ovlada jeho postava. Ak sa pokusa o ¢innost, na ktor( sa v ramci danej
schopnosti neSpecializuje, ma postih k schopnosti len -1, nie -3.
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Priklad: bojovnik Wulfgar ovlada zbrane na Grovni majster, jeho hrac¢ 3pecifikoval,
Ze sa jedna o mece. Bonus +5 za ovladanie zbrani sa rata iba ked”Wulfgar pouziva mec.
Ak pouziva inl zbrari, nema postih -3, ako keby ju neovladal. Jeho postih pri pouZiti inej
zbrane je len -1.

Schopnosti

banictvo SIL

beh ODL
boj bez zbrani SIL

drotarstvo OBR
falSovanie dokumentov OBR
falSovanie Sperkov OBR
hadzanie OBR
hazardné hry OBR
herectvo CHR
hra na hudobny nastroj OBR
jazda OBR
kormidlovanie SIL

kovanie SIL

kovotepectvo OBR
krotenie zvierat CHR
malovanie OBR
mucenie SIL

nocCné videnie

obsluha bojovych mechanizmov OBR
odlievanie z kovov SIL

orientacny zmysel INT

ovladdanie lode SIL

ovladanie povozov SIL

pecenie OBR
plavanie SIL

pokryvanie striech OBR
potapanie sa ODL
povest naboZenského fanatika

razenie studni SIL

razenie StoIni SIL

remeselna zru¢nost OBR
rozpravanie pribehov CHR
rybolov OBR
rychle reflexy OBR
rubanie stromov SIL

spev CHR
spracovanie drahych kamenov OBR
spracovanie dreva SIL

spracovanie kamena SIL

spracovanie kovu SIL

spracovanie kozi OBR
spracovanie méasa SIL

spracovanie obilnin OBR
starostlivost o zvierata OBR
stavitelstvo SIL

Siesty zmysel

Sitie OBR
tanec OBR
varenie OBR
vodca CHR
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vyroba alkoholickych napojov INT

vyroba hlinenych predmetov OBR
vyroba latok OBR
vyroba olejov INT

vyroba povrazov OBR
vyroba skla OBR
vysluch CHR
zbrane SIL

Banictvo

Postava vie dobyvat nerastné suroviny pod zemou.
Specializacia: uhlie, kovy, drahokamy.

Beh
Postava vydrzi beZat dlhsie kym sa unavi, ako normalne.

zaciatoénik: +5 minuat k zékladnej dobe za ktord postava dostava BU
pokrodily: +10 minat k zakladnej dobe za ktoru postava dostava BU
majster: +15 minut k zakladnej dobe za ktoru postava dostava BU
velmajster: +20 minut k zakladnej dobe za ktort postava dostava BU

Boj bez zbrani
Je to schopnost postavy bojovat holymi rukami, boxovat, kopat, proste bit sa bez
pouZitia akejkolvek zbrane.

Drotarstvo

Postava vie Sikovne narabat s drotom, dokaze upliest vietky typy drotenych brneni
a chranicov, rézne misky a iné veci z drotu. Cena predmetu je (Groven zvladnutia)x cena
materialu. Cena brneni je eSte 3-5 krat vySsia.

Specializacia: Uzitkové predmety, brnenia.

zaCiato¢nik: brnenie ma -1 ku KZ
pokrocily: brnenie ma tabulkové hodnoty
majster: brnenie ma +1 ku KZ
velmajster: brnenie ma +2 ku KZ

FalSovanie dokumentov

Postava dokaZe sfalSovat akykolvek dokument, musi vdak mat vhodné nastroje,
ako su pierka, atramenty, vhodné listiny, na ktoré bude pisat, rézne Skrabadla, lupy,
pecatidla, vosky a podobné veci. Zakladna naro¢nost rozoznania falzifikatu je rovna
polovici obratnosti zhotovitela falzifikatu.

Ak ma postava Uspech, vie, Ze sa jej podarila perfektna képia. Ak ma totalny
uspech, naro¢nost rozoznania falzifikatu sa zvysuje o bonus falovatela k testu.

Ak ma postava neuspech, je si vedoma toho, Ze sa jej nepodarilo vyhotovit
dokonaly falzifikat. Ak mé& postava fatalny nedspech, mysli si, Ze urobila dokonalt képiu,
av3ak pri posudzovani pravosti inou osobou ma osoba, ktora posudzuje pravost, opravu
k hodu -2.

Ak postava uz Castejsie videla listiny, na ktorych sa vyskytla rovnaka pecat alebo
podpis, méa opravu k hodu -1 pri rozoznavani falzifikatu. Ak postava vidi rovnaki pecat
denne, napriklad straznik kontrolujuci priepustky, ma opravu k hodu -2. Ak si postava
moze listinu porovnat s podobnym origindlom, kde je originalna pecat alebo podpis, ma
opravu k hodu -3. Ak listinu kontroluje osoba, ktord ma originalnu pecat vo svojom
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drzani, lebo je to jej pecat, ma opravu k hodu -4. V3etky okolnosti sa bera do Gvahy
a sCitaju sa.

Aby sa postava mohla naudit falSovat dokumenty, musi vediet ¢itat a pisat na
stupni majster.

Priklad: ¢lovek Frederic, obratnost 8 potrebuje listinu vlastnictva na isty pozemok.
Ovlada fal3ovanie dokumentov na Grovni pokrocily (+1). Hracovi padlo na 2k6 8, listinu
sa mu podari vyrobit. Narocnost rozoznania falzifikatu je 4. Ak uvidi listinu kupec, ktory
uz podobnu listinu videl, ma opravu k hodu -1. Ak uvidi listinu Uradnik, ktory ma na
starosti evidenciu vlastnikov pozemkov, ma opravu k hodu -2. Ak by Gradnik porovnaval
falosSnu listinu s podobnou listinou, méa opravu k hodu -3. Ak by sa faloSna listina dostala
do ruky osobe, ktora ich vydava, tato osoba méa opravu k hodu -4.

FalSovanie Sperkov

Postava dokaZe vyrobit napodobeninu akéhokolvek $perku, avdak toto sa da robit
iba v dobre vybavenej dielni. Ide zvac¢sa o napodobovanie nejakych hodnotnych slavnych
Sperkov, ako napriklad koruna, zezlo, nahrdelnik a mnohé iné. Tieto Sperky maju svoju
historick( alebo nabozenskd hodnotu, ktora je niekolkonasobne vacsia ako hodnota
materialu a prace.

Pre Uspechy a neuspechy plati to ¢o pre Gspechy a netspechy pri falSovani
dokumentov.

Ak postava uz Castejsie videla originalny $perk, ma opravu k hodu -1. Ak postava
vidi rovnaky Sperk denne, napriklad znamy majitela originalneho Sperku, ma opravu
k hodu -2. Ak si postava méze $perk porovnat s podobnym originalom, ma opravu
k hodu -3. Ak Sperk kontroluje osoba, ktora ma alebo dlho mala originalny vo svojom
drzani, lebo je to jej Sperk, mé& opravu k hodu -4. VSetky okolnosti sa berd do uvahy
a sCitaju sa.

Aby sa postava mohla naucit falSovat Sperky remesla kovotepectvo, spracovanie
drahych kamefov minimalne na Grovni pokrocily.

Hadzanie
Schopnost postavy hadzat predmety na ciel a trafit ho. Tuto schopnost pouziva
postava pri vrhani zbrani, kamefiov, a podobne.

Specializacia: predmety typu kamen, noze, sekery, kopije, siet.

Hazardné hry

Postava ovlada rozne hazardné hry, pri hre dokaze Sikovne podvadzat a vyhrat tym
hru a to, o ¢o sa hralo. V pripadne nelUspechu prehra. Aj ked vyhra, je urcita Sanca, ze
niekto zisti, Zze pri hre postava podvadzala.

Test, ¢i si niekto vSime, Ze postava podvadza, je sUperenie, postava pouzije
obratnost a hazardné hry, protivnik postreh a hazardné hry.

Herectvo
Postava dokaze zap6sobit na fudi, s ktorymi sa rozprava, ako keby mala vy33iu
charizmu. NeméZe mat vy3siu charizmu ako 12.

Hra na hudobny nastroj
Postava dokaZe hrat na rozne hudobné nastroje. Vzdy musi $pecifikovat, na aky
nastroj sa udi hrat.

Specializacia: pistaly, bubny, trubky, gusle, harfa, gajdy...
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Jazda
Jazda na oby€ajnom zvierati - je to schopnost postavy jazdit na zvierati, ktoré je
na jazdu vytrénované.

Jazda na lietajucom zvierati - je to schopnost postavy jazdit na lietajicom
zvierati, ktoré je na to Specialne vycvicené.

Boj na lietajucom zvierati - postava vie bojovat na lietajicom zvierati, vie kedy
moze zaltolit, kedy nie, ako ovladat zviera v boji a podobne. Tato schopnost sa méze
postava zacat ulit az vtedy, ked' méa schopnost jazdy na lietajicom zvierati na Grovni
pokrocily.

Pri boji na lietajacom zvierati moéze pouzivat iba jednoruéné zbrane a nemoze
pouzivat §tit, pretoZe jednou rukou musi zviera ovladat. Pri boji ma postava bonus rovny
bonusu k testu.

Boj na jazdeckom zvierati - Postava vie bojovat na oby¢ajnom jazdeckom
zvierati, vie ho v boji ovladat. Tato schopnost sa méZe postava zaat ucit az ked’ zvlada
jazdu na obycajnom zvierati na stupni pokrocily.

Pri boji na jazdeckom zvierati méze pouzivat iba jednoru¢né zbrane a neméze
pouzivat §tit, pretoZe jednou rukou musi zviera ovladat. Pri boji méa postava maximalny
bonus rovny bonusu k testu za zvladnutie boja na jazdeckom zvierati.

Priklad: postava ovlada boj na jazdeckom zvierati na Urovni zaciato¢nik, takze
bojuje bez postihu -3. Aj ked’ ovlada boj s mecom na Grovni pokrocily, a mala by mat’
v boji bonus +1, ked%e nevie tak dobre bojovat na jazdeckom zvierati, bonus nema.

Ovladanie jazdného zvierata iba nohami - postava méze pri jazde na zvierati
bojovat dvoma zbrafiami alebo zbrariou a Stitom i strielat za jazdy. Zviera musi mat
Specialny vycvik. Pri boji ma postava bonus rovny bonusu k testu.

Krotenie zvierat
Postava dokaze krotit zvierata daného typu. Dokaze ich vycvicit tak, aby dokazali
plnit rézne dlohy.

Specializacia: psovod, sokoliar, jazdecké, domace.

Psovod - postava dokaZze vycviéit psa tak, ze dokaze plnit jeho prikazy, nie len
bezné lahni, zostan a podobne, ale aj zvlastne, napriklad ochrafnuj osobu, straz, zattoC a
podobne.

Postava udi psa prikazy, ako keby sa pes ucil schopnost. Aby dany prikaz ovladal,
musi sa ho naudit ako schopnost na Grovni zaciato¢nik. Za jeden defi vycviku dostane pes
1 bod skusenosti. Postava mdze cvicit psa aj po¢as dobrodruzstva. Naro¢nost vycviku je
rézna, zavisi od zvierata.

Pes, podobne ako postava, dostava za prezité dobrodruZzstva skldsenosti a tiez sa
zlepSuje, podrobnosti vie PH.

Sokoliar - ak postava ovlada tato schopnost, dokaze vycvicit nejakého dravého
vtaka tak, aby poslichal jeho prikazy. Dokaze ho naudit atocit na oéi nepriatela, lepsie
bojovat, sledovat nejaké zviera alebo osobu a potom doviest postava tam, kde i3lo to
zviera alebo osoba, doniest nejaky maly predmet, odniest nejaky odkaz a vréatit sa a
podobne.
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Za dva dni vycviku dostane vtak 1 bod skusenosti.. Naro¢nost vycviku je rézna,
zavisi od zvierata. Vycvik prebieha podobne ako vycvik psa.

Postava musi pouzivat sokoliarske pomdcky, ako napriklad kuklu na hlavu vtéaka,
kozZzenu rukavicu a podobne.

Dravec, podobne ako postava, dostava za prezité dobrodruzstva skdsenosti a tiez
sa zlepSuje, podrobnosti vie PH.

Kormidlovanie

Ak je kormidelnik na palube, lod, na ktorej je pritomny, ma mensiu
pravdepodobnost potopenia. Ak sa postava chce zacat ucit kormidlovanie, musi mat
namornik na minimalnej Grovni pokrocily.

Kovanie

Postava dokaZe pracovat so Zzelezom, vyrabat z neho rézne predmety, zbrane a
brnenia. Cena predmetu je (Groven zvladnutia)x cena materialu. Cena mecov a brneni je
eSte 3-5 krat vySsia.

Specializacia: uzitkové predmety, ozdobné predmety, zbrane, plechy, brnenia.

zaCiato¢nik: zbrane maju -2 k SZ, atocnosti, OZ
pokrocily: zbrane maju tabulkové hodnoty
majster: zbrane maju +1 k SZ, utoc¢nosti, OZ
velmajster: zbrane maju +2 k Sz, Gtoc¢nosti, OZ

Kovotepectvo

Postava dokaze z drahych kovov vyrobit rézne Sperky, rézne zlozité, podla svojich
schopnosti, dok&Ze do nich zakomponovat drahé kamene. DokaZe vyryvat rézne ozdobné
ornamenty do kovovych predmetov. Dokaze vyrabat mince, zistit ich pravost a spravnu
hmotnost, dokaZe vyrabat rézne medaily a vyznamenania, Specialne prileZitostné mince
a podobne. Cena 3perku je 2x(Groven zvladnutia)x cena materialu.

Specializacia: gravirovanie, vyroba $perkov, mince.

Mal'ovanie
Postava dokaZe malovat obrazy, verné zobrazenia skutocnosti, portréty a podobne.

Mucenie
Postava sa vyzna v roznych typoch mucenia a donucovacich metdédach, dokaze
z postavy vytiahnut takmer vsetky informécie.

Mucenie prebieha tak, Ze postava kazdé kolo zrani postavu za 1k6 KOB, kazdé
kolo je 3anca, Ze to preZenie a Uboha obet umrie. Aby postava zranila obet len za 1k6
KOB, musi uspiet v overovani sily a mucenia. Ak neuspeje, zranila obet za 3k6 KOB.

Ak obet nechce nie¢o dobrovolne povedat, musi uspiet pri overovani psychickej
sily. Naroc¢nost zavisi do situacie a odolnosti postavy, podrobnosti vie PH.

Noc€né videnie
Postava travi pomerne vela Casu v temnote, jej zrak sa tomu prisposobil. Je
citlivejsi na svetlo, dokaze sa prisposobit.

Aby postava nie¢o v tme videla, nesmie to byt absolUtna tma. Musi tam byt nejaky
zdroj svetla, napr. hviezdy, ohen a podobne. V jaskyni bez pritomnosti svetla nevidi.
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V tme ma postihy mensie, avsak ked' ju nieCo oslni (fakla, ...) ma xk6 kol postih
rovny bonusu k testu ¢innosti v tme, kym sa jej oko prispdsobi. X je rovné Grovni
zvladnutia noCného videnia. To plati aj pri prechode z podzemia na sinko.

Postava ma na svetle postih rovny bonusu k testu za no¢né videnie.

Priklad: elf Yaevinn Zije v hlbokom hvozde. Cez deri je tam 3Sero, stmieva sa
rychlejsie. Jeho zrak sa tomu prispdsobil, ma no¢né videnie na Grovni majster. V temnej
noci nema postih -4, ale iba -1. Ak sa vSak vyberie mimo hvozd, na slneCnom svetle ma
postih -3. Ak ho v noci nieco osvetli, napriklad sa otoci a pozrie sa do plameriov ohria, ma
3k6 kol postih -3 ku vsetkym cinnostiam, pretoze je oslepeny.

Obsluha bojovych mechanizmov
Postava dokaze obsluhovat katapult a podobné velké strelné zbrane.

Odlievanie z kovov
Postava dokaze z kovov odlievat rozne predmety, napriklad zvony, hroty na Sipy a
podobne.

Orientacny zmysel
Cim lepsi ma postava orientacny zmysel, tym mensia je Sanca, Ze zabludi.

Ovladanie lode
Postava dokaZe ovladat lod daného typu.

Specializacia: ¢In, plachetnice, veslice.

Ovladanie povozov

Postava dokaZe ovladat vietky druhy povozov, ktoré s tahané nejakym zvieratom.
Ma bonus pri teste, Ci sa mu splagia zvierata. Postava ma bonus k pohyblivosti povozu
rovny urovni zvladnutia tejto schopnosti.

Pecenie
Postava dokaZe upiect rézne pecivo, kolace, chlieb a podobne.

Specializacia: bezné pecivo, cukrovinky

Pokryvanie striech

Postava je pokryvacom striech, vie chodit po Sikmych a strmych plochach vysoko
nad zemou bez toho, Ze by spadla. Ak postava ide po uzkej ploche vysoko nad zemou,
ma bonus k testu.

Plavanie 5

Schopnost postavy plavat a neutopit sa. Cim lepsie vie postava plavat, tym menej
sa unavi a tym mens3ie je riziko utopenia. Pohyblivost postavy vo vode je o 2 nizSia ako
na suchu.

zaciato¢nik: +5 minat ku dobe, za ktoré dostane BU

pokrodily: +10 minat ku dobe, za ktoré dostane BU, +1 k pohyblivosti vo vode
majster: +15 minut ku dobe, za ktoré dostane BU

velmajster: +20 minut ku dobe, za ktoré dostane BU, +2 ku pohyblivosti vo vode

Potapanie sa

Postava vie zadrzat dych na dihsiu dobu, a to nie len pod vodou, ale aj v dyme, ¢i
v miestach kde je jedovaty plyn. Ak sa postava pohybuje, vydrzi nedychat iba polovi¢nu
dobu oproti nizSie uvedenym.
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zaliato¢nik: postava vydrzi nedychat ¥4 ODL minut
pokrodily: postava vydrzi nedychat ¥ ODL minuat
majster: postava vydrzi nedychat % ODL minut
velmajster: postava vydrzi nedychat ODL minGt

Povest nabozenského fanatika

Ako postava ziskava skusenosti, jej povest naboZenského fanatika rastie. Vedia
o nom priatelia aj nepriatelia. Postava ma bonusy k testom tykajicim sa charizmy, ked' je
v styku s postavami rovnakého vierovyznania. Postava ma postihy rovné bonusu, ked' je
v styku s osobami, ktoré su iného vierovyznania.

Prezitie

Prezitie v divoc€ine - postava sa vyzna v prirodnych zakonoch, lahsie sa orientuje,
pozna zvyky zvierat, najde si potravu. Postava si moze uplatnit bonus za tato schopnost
pri ¢innosti, kde treba uplatnit talent prezitia v divodine a pri pohybe v divodine.

Prezitie v meste - postava sa vyzna v meste, vie, koho oslovit ak hlada urcité
informacie. Postava si méze uplatnit bonus za tato schopnost pri ¢innosti, kde treba
uplatnit talent preZitia v meste a pri pohybe v meste.

Remeselna zruénost

Cim lepsie ovlada postava tato schopnost, tym zloZitejSie predmety dokéaze opravit.
Vacsinou sa pouziva pri oprave obycajnych veci, ako je napriklad roztrhnuty vak,
pokazené koleso na voze a podobne, proste samé bezné veci.

Razenie studni
Postava dokaze hladat vodu a stavaft studne.

Razenie stoIni

Postava dokaze razit tunely pod zemou i v skale tak, aby sa mu nezrutili na hlavu.
VyuZiva svoje schopnosti pri podkopavani hradieb nepriatelského mesta, pri budovani
Unikovych tunelov z hradu ¢i mesta, v baniach.

Rozpoznavanie neopracovanych drahokamov
Postava dokaZe rozpoznat neopracované drahokamy a urdit ich hodnotu v surovom
stave.

Rozpoznavanie rud
Postava vie rozpoznat rudu a jej loZisko, avdak nevie odhadnut vynosnost loZiska
velmi presne, iba velmi priblizne.

Rubanie stromov
Postava sa vyzna v rabani stromov, vie dobre narabat so sekerou a pilou.

majster: +1 pri boji so sekerou
velmajster: +2 pri boji so sekerou

Rybolov
Postava dokaZe chytat ryby vietkymi moznymi spdsobmi, pozna rézne druhy ryb
a ich spravanie.

Specializacia: udica, siet, harpuna.
Rychle reflexy

Postava ma rychle reflexy, méa bonus vtedy, ked' treba vyuZit rychle reflexy
(iniciativa v boji, atok, obrana, uskocenie pred padajacim kamenom,...).
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Siesty zmysel
Postave sa pri jeho nebezpecnom spdsobe zivota vyvinul Siesty zmysel, ktory ho
vCas varuje pred nebezpecenstvom.

Pri overovani, Ci si postava uvedomi nebezpecenstvo, mdze si hrac k inteligencii
pripoCitat bonus za Siesty zmysel.

Siesty zmysel varuje postavu pred zakernym Gtokom odzadu, pred podvodnickym
obchodnikom snaZiacim sa ho oklamat, pred chystanou pascou, do ktorej méa padnut a
podobne.

Spev
Postava vie spievat.

Spracovanie drahych kamenov

Postava dokazZe vybrusit surové drahokamy do najréznejsich podéb, ¢m sa ich
hodnota v surovom neopracovanom stave zvysi. O cene spracovaného drahokamu plati
to isté ¢o o cene 3perku.

Spracovanie dreva
Postava dokaZe spracovat drevo.

Specializacia: stavanie zrubov, stavanie budov, nabytok, umelecké predmety.

Spracovanie kamena
Postava dokaZe opracovat kamen do réznych podéb, aj ako stavebny material, aj
ako dekoréaciu, ohodnotit jeho kvalitu, dokaZe odhadnut kvalitu kamennej stavby.

Specializacia: zakladné opracovanie (3trk, hrubé stavebné kamene), pokrocilé
spracovanie (okenné ramy, vstupné portaly, ..), sochy a pomniky

Spracovanie kovu
Postava dokaze ziskavat z rudy dany kov, na ktory sa Specializuje.

Spracovanie kozi

Postava dokaze spracovat kozu réznych zvierat a vyrobit z nej odev, obuv, rézne
uzitoné veci a dokonca aj kozené brnenia. Cena predmetu je (Groven zvladnutia)x cena
materialu. Cena brneni je eSte 3-5 krat vySsia.

Specializacia: zakladné, vyroba obuvi, vyroba odevov, vyroba Gzitkovych
predmetov, vyroba brneni.

zaCiatocnik: brnenie ma -1 ku KZ
pokrocily: brnenie ma tabulkové hodnoty
majster: brnenie ma +1 ku KZ
velmajster: brnenie ma +2 ku KZ

Spracovanie masa

Postava sa vyzna v spracovani masa a vyrobe réznych pokrmov z méasa.
Z uloveného zvierata ziska viac surovin, ako ostatné osoby. V boji pri pouziti sekery ma
bonus. Minimalna potrebna sila je 5.

pokrodily: +10% surovin zo zvierata
majster: +1 pri boji sekerou, +20% surovin zo zvierata
velmajster:+2 pri boji sekerou, +30% surovin zo zvierata

Spracovanie obilnin
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Postava dokaze ziskavat muku z obilnin.

Starostlivost o zvierata
Postava sa dokaZe starat o zvierata.

Specializacia: zverolekar, slachtenie, domace, jazdecké, vcely.

Domaéace - DokéaZe sa starat o beZzné domace zvierata a dosahovat v ich chove
vynikajuce vysledky.

Jazdecké - Vie sa postarat o zvierata tak, ze im staci kratsi odpocinok alebo
spanok na oddych.

pokrocily: -1 hodina z ¢asu potrebného na oddych
majster: -2 hodiny z ¢asu potrebného na oddych
velmajster: -3 hodiny z ¢asu potrebného na oddych

Sl'achtenie — postava dokaze vhodnym krizenim a vychovou menit vlastnosti
zvierata.

pokrocily: +1 k jednej vlastnosti
majster: +2 k jednej vlastnosti
velmajster: +3 k jednej vlastnosti

Véely - Dokaze sa starat o vCely a dosahovat v ich chove vynikajace vysledky.
Dokéze ziskavat vCelie produkty a aj ich spracovat.

Zverolekar - Dokaze osetrovat a liedit vietky mozné zvieracie choroby a zranenia
a starat sa o zvierata.

Stavitel'stvo
Postava dokaze podla projektov architekta stavat budovy, veZe a ochranné mury.

Sitie
Postava dokaze zhotovovat a opravovat odevy z réznych latok a kozusin.

Tanec
Postava vie tancovat.

Varenie
Postava vie varit, pripravovat rozne jedla z réznych surovin, ¢im lepsie vie varit,
tym viac ziska z pouzitych surovin pouzitelného jedla.

Vodca
Postava ma vodcovské schopnosti, [udia ju posltichaju, dokaze ich ovplyvnit.
Postava ma bonus k hodu na charizmu rovny bonusu za zvladnutie tejto schopnosti.

Vyroba alkoholickych napojov

Dokaze vyrabat alkoholické napoje takmer zo vietkého, destiluje lieh do kahancov
a podobne. Cim vys$Sia Groven zvladnutia remesla, tym lepsi a kvalitnejsi alkohol, a tym
ma vysSSiu cenu.

Specializacia: vino, pivo, tvrdy alkohol, priemyselny lieh

Vyroba dreveného uhlia 5
Postava sa vyzna vo vyrobe dreveného uhlia. Cim lepSie, tym kvalitnejSie je uhlie.
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Vyroba hlinenych predmetov
Postava dokaZe vyrabat keramické nadoby a predmety z hliny.

Specializacia: Uzitkové predmety, umelecké predmety.

Vyroba latok
Postava dokaze vyrabat rozne latky.

Specializacia: obyc¢ajné, zdobené, plachty.
Vyroba olejov

Postava dokaZe vyrabat olej z vhodnych surovin a vetky vyrobky z oleja, napriklad
olej na olejovanie zbrani, olej na svietenie, olej na mazanie kovovych stciastok do
strojov a podobne.

Specializacia: konzumné oleje, priemyselné oleje.
Vyroba povrazov

Postava dokaZe vyrabat lana a povrazy a vyrobky z nich vyrobené, napriklad siete,
rebriky, ...

Specializacia: lana a povrazy, lodné lana, tetivy, siete.
Vyroba skla

Postava dokaze vyrobit rozne predmety zo skla, napriklad okenné tabulky, pohare,

alchymistické nadoby, ...

Specializacia: Gzitkové predmety, umelecké predmety, Specialne predmety
(zrkadla, lupy, ...).

Vysluch
Postava dokaZe pri vysluchu vytiahnut informacie z osoby, ktorda vypocava. Pri
vysluchu sa nepouziva sila, iba psychicky natlak a vyhrazky.

Zbrane
Postava vie pouZivat zbrane danej kategorie. Ma bonus v boji rovny bonusu k testu.

Zbrane — bi€e - postava vie narabat so zbrarfiami typu bic.
Zbrane — meée - Postava vie narabat so zbrafiami typu mec.

Zbrane — noze - Postava vie narabat s kratkymi bodnymi zbrafiami typu noz.

Zbrane — ku$e - Postava vie pouzivat kue a arbalet.

Zbrane — kyje - Postava vie narabat s drvivymi zbrafiami typu kyj, medzi ktoré
patria napriklad remdiky, palcaty, kyje, obusky a podobne.

Zbrane — luky — Postava vie pouZivat luky.
Zbrane — sekery - Postava vie narabat s drvivymi zbrafiami typu sekera.
Zbrane — Stity - Postava vie v boji vyuZivat k obrane stit tym efektivnejsie, ¢im

vysSia je Groven ovladania $titu. MéZe Stitom aj zautodit, pri Utoku Stitom sa jej bonus
nerata.
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Zbrane — ty€ové - Postava vie nardbat s ty¢ovymi zbrariami, ako st napriklad
kopia, halapartfia a podobne.

Ziskanie ddovery
Postava si vie ziskat priazen a déveru ostatnych ludi svojimi re¢ami a konanim.

Jedna sa o superenie, postava pouziva charizmu alebo komunikaciu, super
inteligenciu. Ziskanie si niekoho dévery je naro¢né. Ak sa chce postava vtriet do priazne
osoby inej rasy, naro¢nost este méze upravit podla situacie. Napriklad ¢i je postava
preoblec¢ena za niekoho iného a podobne.

Hrac sa nesmie obmedzit iba na suché konstatovanie, 7e sa pokusa ziskat niekoho
ddéveru, ale musi popisat spravanie svojej postavy. PH spravi overenie, a podla vysledku
sa odohrava dial6g medzi postavou a CP.

Vedomosti postavy
Vedomosti postavy popisuji, ¢o vietko postava vie. Tieto vedomosti ziska postava
Stadiom u ucencov, v kniZniciach, ¢itanim knih.

architektuara INT
aritmetika INT
astronémia INT
botanika INT
cudzie jazyky INT
Citanie a pisanie INT
diplomacia INT
geoldgia INT
heraldika INT
kartografia INT
knihovnictvo INT
konstrukcia lodi INT
konstrukcia mechanizmov INT
konStrukcia povozov INT
nabozenstvo INT
navigacia INT
obchodovanie INT
oSetrovanie INT
polhohospodarstvo INT
prezitie INT
rozpoznavanie neopracovanych drahokamov INT
rozpoznavanie rud INT
spravca INT
vySetrovanie INT
znalost etikety INT
znalost historie INT
znalost nadprirodzenych bytosti INT
znalost rasy INT
znalost zakonov INT

Architektdra
Postava dokaZe navrhnut budovu tak, aby sa nezrutila vlastnou vahou, dokaze
posudit stav budovy a urcit nutné opatrenia na zachovanie dobrého stavu budovy.

Specializécia: drevena architekttra, kamenna architekttra, kovova architektira,
urbanistika.
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Aritmetika
Postava sa vyzna v poctoch, v zakladoch aritmetiky. Schopnost potrebna pre
technické povolania.

Astrondmia

Postava sa vyzna sa astronémii, dokaze vypocitat drahy planét, komét, dokaze
urcit, kedy bude zatmenie sinka, zatmenie mesiaca, presné ¢asy a datumy, presny ¢as
vychodu a zapadu sinka, mesiaca a urcitych hviezd a podobne.

Botanika
Postava sa vyzna v rastlinach daného typu, nevie miedat odvary a ¢aje, rastliny iba
pozna.

Specializacie: huby, machy, polnohospodarske plodiny, bylinky, kriky, stromy

Cudzie jazyky
Postava sa nauci jeden cudzi jazyk. Uspech treba overit pri kazdom pouziti. Aby sa
postava mohla udit cudzi jazyk, musi mat uditela, ktory ju to naudi.

Postava svoj rodny jazyk ovlada na stupni majster bez vynalozenia skdsenosti.
zaciato¢nik: rozumie beznej reci

Citanie a pisanie
Postava sa mdze zacat ucit a pisat v jednom jazyku, ktory ovlada minimalne na
Grovni pokrocily.

zaciato¢nik: ovlada cela abecedu, piSe a Cita pomaly

Diplomacia

Diplomacia je umenie hovorit s inymi fudmi tak, aby spravili to, ¢o chce postava, a
este si mysleli, ako dobre pre seba urobili. Postava méze z inej postavy vytiahnut nejaku
délezita informaciu, donutit (pravdaZe nenasilne), aby nieco pre fiu spravila, ¢o viak
nesmie byt ni¢ v rozpore s presved¢enim presviedCanej postavy, dosiahnut, aby mu
nejaku vec predala so zlavou a podobne.

Zakladna narocnost je rovna inteligencii postavy, s ktorou sa postava rozprava. Ci
sa dozvedela pravé informacie alebo nie, vie iba PH, ktory hadze na Uspech. O vykonani
nejakej prace sa postava dozvie, lebo zisti vysledok. Pri nelspechu sa postave nepodari
dondtit inG postavu k tomu, ¢o chcel. MéZe sa o to pokusit inokedy, kazdy dalsi pokus o
to isté ma postava +1 k hodu.

Postava si mdze pri ziskavani dévery uplatnit bonus za diplomaciu.

Geoldgia
Postava sa vyzna v geoldgii a v horninach. Vie urdit, kde je bezpeéné razit $télne,
stavat mohutné budovy a podobne.

Heraldika
Postava sa vyzna v heraldike, podla erbu vie urcit meno nositela a jeho poziciu v
ramci rodu.

Kartografia
Postava dokaze kreslit mapy terénu s dobrou presnostou a vernostou.
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Knihovnictvo

Postava dlhoro¢nou pracou v knizniciach ziskal prax vo vyhladavani informacii
v knihach, vie sa v nich perfektne orientovat. Cas potrebny na najdenie nejakej
informacie je kratsi. Postava, ktora sa chce naudit toto remeslo, musi ovladat Citanie a
pisanie na urovni pokrocily. Knihovnik Casto zastava aj funkciu kronikara.

Specializacia: knihtlad, starostlivost o knihy, archivny systém

KonStrukcia lodi
Postava dokaze navrhnut rézne typy lodi, vie viest ich opravy, konstrukciu a dokaze
odhadnut, ¢o sa pokazilo.

Specializacia: ¢Iny, veslice, plachetnice.

KonsStrukcia mechanizmov
Postava sa vyzna sa v konStrukcii daného typu mechanizmov.

Specializacia: malé mechanizmy (paka, kladka, ...), velké mechanizmy (vodny
mlyn, vodné kladivo, ...), bojové mechanizmy (katapulty, ...), jemné mechanizmy
(zamky, hodiny, mechanické pasce...)

Jemné mechanizmy — postava ovlada teoériu konstrukcie réznych mechanizmov,
ako funguju, za akych podmienok funguju, aké maju uCinky a kde je najvhodnejsie
miesto na umiestnenie takého ¢i onakého mechanizmu. Jej postreh na mechanizmy sa
zvySuje o bonus za zvladnutie konStrukcie mechanizmov.

Postava tieZ vie, ako tieto mechanizmy zne$kodnit, preto ma bonus ku
zneSkodneniu mechanizmu.

KedZe sa postava vyzna v konstrukcii réznych mechanizmov, méze ich aj sama
kon&truovat. Pri konStrukcii nejakej pasce musi presne popisat, ako by mala pracovat
a kde ju umiestni. PH jej povie cenu materialu a dobu vyroby, ak ma pasca zranit, tak
zranenie pri Uspednom obideni pasce mdze byt maximalne polovica minimalneho
zranenia pri plnom zasahu pascou.

Zéakladna naroc¢nost obidenia mechanizmu nastrazeného postavou zavisi do typu
mechanizmu.

Kvalita mechanizmu Oprava hodu
Velmi zla -5
Zla -3
Biedna -1
Normalna 0
Dobréa +1
Velmi dobra +3
Vynikajlca +5

Zamky - postava sa vyzna v konstrukcii roznych typov zamkov, vie, aké su ich
vyhody a nevyhody, ich slabé miesta a podobne, preto ma bonus k testu pri otvarani
zamku.

Postava dokaze zamky aj vyrabat. Zakladna naroénost vyrobenia zamky zavisi do
kvality zamKy. Pri vyrobe sa overuje namiesto inteligencie obratnost.
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Kvalita zadmky Oprava hodu
Velmi zla -5
Zla -3
Biedna -1
Normalna 0
Dobra +1
Velmi dobréa +3
Vynikajuca +5

KonsStrukcia povozov
Postava dokaze navrhnuat rézne povozy, voziky, a iné dopravné prostriedky a vie
viest ich vyrobu a opravu aj v improvizovanych podmienkach.

Specializacia: malé povozy (kéara, vozik, triloped, ..), velké povozy (vozy, koce,
dostavniky, ...), bojové povozy (bojovy voz, ...)

Navigacia
Postava sa vyzna v navigacii podla zvolenej $pecializacie.

Vodna — Postava sa vyzna v navigacii na mori, ktora je potrebna pre spravne
urcenie smeru cestovania a polohy, kde sa momentalne nachadza lod"

VzdusSna — Postava sa vyzna v navigacii vo vzduchu, ktoréa je potrebna pre spravne
uréenie smeru cestovania a polohy, kde sa nachadza dopravny prostriedok.

Nabozenstvo
Postava sa vyzna v danom nabozenstve, ovlada legendy, ritualy, sviatky, pozna
hierarchiu, hodnostarov, dejiny daného nabozenstva.

Obchodovanie
Postava sa vyzna v obchodovani, handlovani, zakonoch trhu a financnictve.

OSetrovanie
Postava, ktora sa vyzna v tejto Cinnosti, je schopna s vac¢sim aspechom o3etrovat
rézne zranenia a lie€it choroby.

Specializacie: trzné rany, zlomeniny, choroby, jedy, chirurgia.

Pol'nohospodarstvo
Postava sa vyzna v polhohospodarstve.

Specializacia: pestovanie, planovanie, Slachtenie rastlin.

Rozpravanie pribehov

Postava pozna rozne pribehy, ktoré rozprava za peniaze na jarmokoch a v krémach.
Ciasto¢ne sa vyzna v historii a dokaZe z pribehov pochopit podstatné veci a na
nepodstatné zabudnut. Vie ziskat délezité informacie a oddelit pravdu od IZi.

Spravca
Postava sa vyzna v spravovani nehnutelného aj hnutelného majetku, vie zabezpedit
jeho hladky chod, od malej budovy az po celé mesto.

VySetrovanie
Postava dokaZe logicky uvazovat a spéjat si fakty dohromady, na ich zaklade si
dokaze vytvorit nazor na danu vec. Dokaze ziskavat cenné informaécie.
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Znalost etikety
Postava sa vyzna v etikete jednej spolo¢nosti. Hra¢ musi vzdy Specifikovat, o aku
spolo¢nost sa jedna (elfovia, krestania, ...).

Znalost histoérie

Postava sa pri svojich potulkach dozvie vela veci, niekedy sa jej podari dostat do
kniZznice a podobne, preto sa pomerne dobre vyzna v histérii. Pozna histériu kraja, kde
Zije, popripade histériu niektorych inych krajov, slGzi ako mestsky kronikar, vie, ¢o sa
stalo v minulosti.

Ak chce hréac zistit, ¢i postava uz niekedy pocula o nejakej historickej udalosti, musi
uspiet v teste. Zakladna naroc¢nost je rézna podla znamosti udalosti. Ak o udalosti pocula,
a uspela by v teste s naro¢nostou vy3sou o dva, vie aj blizdie podrobnosti.

Znalost nadprirodzenych bytosti

Postava ma znalosti o urcitej skupine nadprirodzenych bytosti, tykajlce sa
spravania, biolégie, silnych a slabych strankach, psychike, ... Ak chce postava pouzit
nejaku znalost o danej bytosti, musi uspiet v overovani inteligencie a tejto vedomosti.
Narocnost je rézna, podla toho, ako je dana informécia dostupna.

Specializacia: upiri, lykantropi, astralne bytosti, nadprirodzené zvierata
(mantichora, gryf, ...), ludski mutanti (lamia, harpya, kentaur, ...), draci, nemftvi, ...

Znalost rasy

Postava ma znalosti o urcitej rase, tykajldce sa spravania, biolégie, silnych a
slabych strankach, psychike, ... Ak chce postava pouzit nejak( znalost o danej rase, musi
uspiet v overovani inteligencie a tejto vedomosti, naro¢nost je rézna, podla toho, ako je
dané informacia dostupna. Hra¢ musi Specifikovat dana rasu (elfovia, orkovia, ...)

Znalost zakonov

Postava sa vyzna v zakonoch svojho ludu, ale aj v zadkonoch inych komunit,
napriklad ludi, trpaslikov, elfov, goblinov a podobne. V ktorych zakonoch sa vyzna, musi
Specifikovat.

Popis zvlastnych schopnosti

Zvlastne schopnosti sa nazyvaju zvlastne preto, lebo nie su az tak rozSirené ako
zakladné schopnosti a remesla. Postavy ovladajlce tieto schopnosti st nie¢im vynimocné,
nie su to obycajni ludia zijuci na dedine.

Vo Svete Mytov su Styri zakladné cesty, od ktorych su odvodené vsetky povolania.

Je to Cesta Bojovnika, Cesta Prirody, Cesta Tiena a Cesta Mystika.

Cesta Bojovnika je cestou bojovnikov, Sermiarov, rytierov, vojakov, Zoldnierov,
jednoducho postav najviac sa zameriavajucich na boj.

Cesta Prirody sa vydajla postavy spojené s prirodou, st to hraniCiari, lovci, stopari,
ludia Zijaci v prirode.
Cesta Tiena je cestou zlodejov, tuldkov, zobrakov, vrahov, $pidnov a podobnych

postav.

Cesta Mystika je cestou mystickych a tajomnych postav. Ma tri smery, Cestu Magie,
Cestu Viery a Cestu Mysle. Cesta Magie je cestou magov, ¢arodejov a S3amanov, ktorych
moc nie je na prvy pohlad zretelha, ale postavy ju dokazu pocitit.
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Cesta Viery je cestou knazov, bozich muZov a druidov.

Cesta Mysle je cestou psionikov, sU to postavy nadané velmi silnou myslou. Silou
vole dokazu zapalit oheri, hybat predmetmi, ¢itat myslienky.

Na zaciatku by sa mal hrac¢ rozhodnut, ktorou cestou sa jeho postava vyberie.
Neznamena to, Zze sa neméze naudit iné schopnosti ako schopnosti cesty, ktora si zvolil.

Ak sa chce postava ucit schopnosti inej ako svojej zakladnej cesty, stoji ju to
dvojnasobok skusenosti.

Jedinou vynimkou je kombinovanie smerov Cesty Mystika, ktoré nie je mozné.
Niektoré schopnosti maju tieto cesty spolocné, ale v niektorych sa lisia. Tie, v ktorych sa
lisia, sa nemo6zu udit, lebo maju na tie schopnosti diametralne odlisny nazor. Nasledovnici
Cesty Magie veria, Ze ich schopnosti pochadzaju zo Styroch prirodnych Ziviov: ohiia,
vody, vzduchu a zeme. Nasledovnici Cesty Viery veria, Ze ich schopnosti pochadzaju od
bohov. Nasledovnici Cesty Mysle veria, Ze ich schopnosti pochadzaju z prisnej discipliny a
silnej véle.

Priklad: hrac sa rozhodne, Ze jeho postava bude bojovnikom, a teda Ze jeho
zakladna cesta bude Cesta Bojovnika. Ak sa rozhodne ucit sa napriklad alchymiu, aby si
vedel namiesat nieko/ko lektvarov vhodnych na posilnenie bojovych schopnosti, bude ho
to stat' dvojnasobok skisenosti. Na zvladnutie zakladov alchymie pod vedenim majstra by
potreboval 40(20x2) skusenosti.

IvDaIej v pravidlach je ako priklad uvedenych niekolko vzorovych archetypov.

Cesta Bojovnika

Boj na bojovom voze OBR
Boj poslepiacky OBR
Boj s dvoma zbranami OBR
Boj s improvizovanymi zbranami SIL

Boj s viacerymi protivnikmi OBR
Boj so Stitom OBR
Bojova piesen SIL

Brutalny zabijak SIL

Drvivy utok SIL

Chladnokrvnost PSL

Klamny Gtok + sek zozadu OBR
Kruh smrti SIL

Kryt OBR
Nabehnutie na zbran OBR
Ocelovy vejar OBR
Odrazenie Sipu OBR
Omracenie OBR
Pouzitie konkrétnej zbrane SIL

Pouzivanie obojrucnych zbrani SIL

Prebodnutie OBR
Statie OBR
Taktika boja INT

Univerzalnost OBR
Utok z otoCky SIL

Velenie v boji INT

Vodorovny Svih SIL

Vyrazenie zbrane SIL

ZastraSenie protivnika

Zohranost OBR
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Popis zvlastnych schopnosti:

Boj na bojovom voze
Postava vie bojovat na bojovom voze, vie s nim manévrovat, ovladat ho.

Boj poslepiacky

Postava sa mdze naudit bojovat poslepiacky, aby nebola v nevyhode, ked k takému
boju d6jde. Napriklad v podzemi v Uplnej tme, oslepeny a podobne. Nauci sa pomocou
sluchu urdit priblizna polohu a pohyb nepriatela a to mu ulahéi boj.

pokrocily: postih za boj po slepiacky o 1 mensi
majster: postih za boj po slepiacky o 2 mensi
velmajster: postih za boj po slepiacky o 3 mensi

Boj s dvoma zbranami

Postava vie dobre bojovat nie len jednou zbrarou, ale aj dvoma, ak su splnené
urdité podmienky. Obe zbrane musia byt jednoruc¢né. Jedna z nich je hlavna zbran, ktoru
postava v boji pouziva prednostne a druha je pomocna zbran. Pri pouziti dvoch zbrani
nemoéze postava pouzivat stit. Druha zbraf moze byt iba lahka.

Pri boji dvormi zbrafami ziskava postava 1 Gtok za kolo navyse, nezavisle na pocte
Utokov, ktoré ma. Pri obrane dvoma zbrafiami ma bonus k obrane, aviak neméze sa
bréanit viac krat ako pri pouZiti jednej zbrane.

Najprv zautoci hlavnou zbranou, pri tom ma —2 k Gtoku, potom zautoci druhou
zbranou, vtedy ma —4 k Gtoku. Tieto postihy ma preto, lebo sa nedokaze tak dobre
sustredit na pouZitie oboch zbrani. K tymto postihom sa pripocita bonus za zvladnutie
boja s dvomi zbrafami.

Priklad: Zoldnier Rulf pouziva dlhy mec a dyku, boj s dvoma zbrariami ovlada na
arovni majster. Pri itoku mecom ma bonus +1, pri Gtoku dykou ma postih -1. Ked'sa
bude branit, bude mat +3 k obrane.

Boj s improvizovanymi zbranami
Postava vie takmer ¢okolvek pouzit ako zbrafi. Pri boji s improvizovanou zbrariou
ma bonus k Gtoku aj obrane.

Boj s viacerymi protivnikmi
Postava je trénovana na boj s viacerymi protivnikmi. Ma bonus v boji rovny bonus
za zvladnutie tejto schopnosti.

Boj so Stitom

Postava je cvi¢eny na rézne druhy boja, naudila sa v boji perfektne vyuZivat $tit nie
len na obranu, ale aj na utok. Pri boji so Stitom platia rovnaké pravidla ako pri boji
dvoma zbrariami. Stit neméze byt hlavnou zbrariou.

Bojova piesen

Niektoré postavy vzdy chodievaji do boja s bojovou piesfiou na perach. Pre
nepriatelov je to strasny pohlad, ked sa na nich rati zariva postava, mava obrovskou
sekerou alebo mecom a spieva pritom svoju bojovu piesen.

Pokial postava spieva bojovu piesen, ma —1 k obrane, lebo sa nesustredi tak velmi
na obranu. Ak postava uspeje, vSetci jej protivnici majd postih k iniciative rovny drovni
zvladnutia bojovej piesne. Naro¢nost testu je rovna poctu protivnikov. Ak bojovu pieser
spieva viac postav, ich hody sa spocitaju.
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zaCiatoCnik: okruh SIL yardov
pokrocily: okruh 2x SIL yardov
majster: okruh 3x SIL yardov
velmajster: okruh 4x SIL yardov

Brutalny zabijak
Postava sa snazi protivnika zabit ¢o najbrutalnejsim spésobom, doslova ho rozsekat
na kusy.

Tymto spbsobom boja nahana neskuto¢nt hrozu protivnikom. Ak niekto videl
postavu ako brutalne bojuje, pri zastraSeni ma postava bonus za zvladnutie tejto
schopnosti.

Pri ispeSnom Utoku postava spOsobi zranenie vacsie o bonus za zvladnutie tejto
schopnosti.

Drvivy utok
Postava v boji nevyuziva takmer zZiadnu techniku, pouziva prevazne hrubu
a brutalnu silu. Jej utoky su drvivé a ked’ niekoho trafi, je to poriadna rana.

Ak postava pouziva obojru¢nu zbran, rata sa to ako keby mala silo vy3Siu o bonus
za drvivy utok.

Chladnokrvnost

Postava je velmi chladnokrvna a na vseliCo zvyknuta, nerozhadze a neprekvapi ju
takmer nic. Ak ju niekto Skrti alebo sa deje nieCo, Co ostatné postavy vedie k panike,
postava tomu lahsie odola. Postava vyuZije bonus za chladnokrvnost pri prekvapeni, ma
mensi postih. Tak isto proti panike.

Klamny utok + sek zozadu

Tato bojovua fintu mdZe postava pouzit, iba ak mdZe v boji pouzit dve akcie tesne
po sebe bez toho, aby medzi tym robila niekto nieco iné, to znamena, Ze musi mat
iniciativu minimélne 13.

V prvej akcii prevedie klamny utok, skoci proti protivnikovi a narazi do neho
bokom, nezrani ho. Tym narusi jeho stabilitu aj obranu, v nasledujucej akcii na neho
zaUtoci zozadu zo vSetkymi vyhodami s tym suvisiacimi.

Kruh smrti

Postava Gtoci na vSetky okolostojace postavy bez rozdielu, ¢i je to priatel alebo
nepriatel. V jednej akcii zautoCi maximalne na 6 postav velkosti 2, ostatné Utoky sa
odohravaju v daldej akcii. Uto¢i dovtedy, kym niekto neodrazi jej utok. Hrac iba raz hodi
na Gtok, kazda postava v dosahu sa brani, pricom na kazda dalsiu Gtoli postava
s utokom o jedna mensim.

Pocas Gtokov v kruhu smrti ma postava postih k obrane —6, lebo sa nekoncentruje
na obranu, ale iba na Utok. Prestavka medzi dvoma kruhmi smrti musi byt minimalne
Styri kola, aby sa postava zorientovala a nabrala sily.

Kruh smrti Casto pouzivaji postavy vtedy, ked im umrie posledny spolubojovnik,
strasSne sa nazdlria a biju okolo seba hlava nehlava. Vysledkom pouzitia kruhu smrti byva
nezriedka to, Ze na bojisku ostane mrtva postava a okolo nej kruh jej mftvych
nepriatelov rozsekanych na kuasky.

Kruh smrti méze pouzit postava iba ak bojuje obojrué¢nou zbrariou. Postava
ma bonus k Gtoku rovny bonusu za zvladnutiu tejto schopnosti.
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Kryt
Postava sa v boji sustredi viac na obranu, ako na utok. V boji ma postih -2 k Gtoku,
k obrane mé& bonus rovny bonusu za zvladnutie tejto schopnosti.

Nabehnutie na zbran
Postava vie v boji vyuzivat kazdud, aj ti najmensiu protivnikovu chybicku. Preto je
urcita 3anca, Ze ked postavu v boji protivnik nezasiahne, zasiahne ho postava.

Ak sa postava ubréani utoku protivnika, méze ho nechat nabehnut na svoju zbrari.
Podari sa jej to, ak uspeje pri overovani obratnosti. Ak postava uspeje, zrani protivnika
tak, ako keby ho trafila zbrafiou pri normalnom utoku.

Nabehnutie na zbrari mdze postava pouzit, iba ak bojuje zbrarfiou typu néz alebo
mec pri boji s humanoidnym protivnikom. Na tento ukon nevynaloZi postava ziadnu
akciu.

Priklad: na Sermiara zautocil ork, ale jeho Gtok nebol Gspedny. Sermiar ovlada
nabehnutie na zbrari na arovni pokrodily (+1), obratnost méa 9. Hracovi padlo na 2k6é 9,
¢o je menej ako 10 (9+1), podarilo sa mu nechat orka nabehnit na svoj tesak, zranil
orka za (SIL +3) KOB.

Ocel'ovy vejar

Postava pri boji s dvoma zbranami typu mec alebo n6éz bojuje tak, zZe sa neustale
jednou z nich kryje, méa bonus k obrane. Utoéi, ako keby mala iba jednu zbran. Ak
zaUtoCi oboma zbrafami, bonus k obrane sa mu nepocita.

Odrazenie Sipu

Postava je velmi obratna a rychla, preto sa jej niekedy podari odrazit Sip, ktory na
Au vystreli protivnik. Ma bonus k obrane voci lukom, kusiam a vrhacim zbraniam. Ak
v obrane uspeje, odrazi Sip a na nepriatelov to pésobi velmi neprijemnym dojmom.
Protivnici maju iniciativu -4 v nasledujicom kole, a postih k testu na zastraSenie -2.

Omracenie

Postava sa méze pokusit omracit protivnika, namiesto toho, aby ho normalne
zranil. Ak je postava GspesSna v (toku, teda zasiahne protivnika aspon za jeden KOB, je
Sanca, ze protivnika omraci.

Ci sa postave podari omréadit protivnika, sa uréi vysledkom superenia. Postava
pouziva silu a omracenie, protivnik odolnost.

Pouzitie konkrétnej zbrane

Postava ma svoju oblUbend zbran, ktorou najcastejsie bojuje, a preto ju aj lepsie
ovlada, ako iné zbrane. Hrac urdi jeden typ zbrane, napriklad dihy mec, bojovi sekeru
a podobne. Postava ma v boji s danym typom zbrane bonus rovny bonusu k testu.

Pouzivanie obojruénych zbrani

Postava je zvyknuté na tazké zbrane, preto ma mensi postih k iniciative za tazké
a obojrucné zbrane. Pri pouziti obojru¢nej zbrane v boji sa jej k iniciative pripocita bonus
za zvladnutie pouzivania obojrucnych zbrani.

Prebodnutie

Postava sa mdze pokusit svojho protivnika prebodnut a tym ho zabit, nie len vazne
zranit. Svoje bojové umenie cielene rozvija tak, aby jeho rana bola ¢o najnebezpeclnejsia,
najlepsie smrtelna.

Pri utoku je Sanca, Ze svojho protivnika prebodne, namiesto toho, aby ho iba zranil.
Ak sa mu tento manéver podari, protivnik je mrtvy, nezavisle na pocte KOB, ktoré ma. Ci
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postava protivnika prebodla, sa urci vysledkom sUperenia. Postava pouziva silu a
obratnost a prebodnutie. Protivnik pouZiva obratnost a odolnost.

Postava sa mdZe pokusit prebodnut protivnika iba ak bojuje zbrariou typu néz alebo
mec. V nasledujlcej akcii ma postava —3 k obrane, lebo sa odvaznym vypadom odkryla
a nedokaze sa hned tak dobre branit.

Tento Utok mdZe byt pouZity iba proti humanoidnym protivnikom a postava musi
bojovat zbrariou typu me¢ alebo néz.

Pri kazdom dal3om pokuse ma protivnik -1 k hodu, pretoZe uz oCakava podobny
utok.

Statie

Postava sa pri Utoku snazi zotat protivnikovu hlavu. Ak uspeje v Gtoku a protivnika
zasiahne, je 3anca, Zze mu zotne hlavu a tak ho zabije nezavisle na zostavajlicom pocte
KOB.

Ci postava protivnikovi zotala hlavu, sa uréi vysledkom siperenia. Postava pouZziva
silu a obratnost (pri sipereni sa pouZije priemer tychto vlastnosti) a statie. Protivnik
pouZiva obratnost.

Po tomto Utoku ma postava —2 k obrane, lebo sa sUstredila iba na utok. Pri kazdom
dalSom pokuse ma protivnik -1 k hodu, pretoZe uz oCakava podobny Gtok.

Tento Utok méze byt pouzity iba proti humanoidnym protivnikom a postava musi
bojovat seénou zbrariou.

Taktika boja
Postava ovlada rézne taktiky boja. Pri boji v danom prostredi ma postava bonus.

Specializacia: boj v meste, partizanska vojna, zaskodnictvo, boj na otvorenom
priestranstve.

Univerzalnost

Postava prichadza do styku s roznymi zbrafiami, preto ich lepsie pozna. Ma mensi
postih v boji so zbrafiou, ktorl neovlada. Postih je mensi o bonus za zvladnutie tejto
schopnosti.

Utok z oto€ky

Ked' postava vie, Ze za nou niekto je, napriklad sa k nej potichu prikrada v snahe
zabit ju, méze znenazdajky zautoCit z otoCky a prekvapit tym protivnika, ktory to
absolutne necaka. Postava ma bonus k tGtoku rovny bonusu za zvladnutie tejto
schopnosti. Protivnik je prekvapeny.

Velenie v boji
Postava vie perfektne bojovat, a ak sa jej spolubojovnici nechaji viest
a organizovat, bojuja aj oni o Cosi efektivnejsie ako keby len tak neorganizovane utoCili.

Kazdy, kto uznéa postavu za velitela v boji, ma bonus v boji rovny bonusu za velenie
postavy, ktora veli. PoCas velenia ma postava —1 k obrane, lebo sa nemoze tak dobre
sustredit na boj.

Vodorovny Svih

Postava zal(toCi mohutnym rozmachom na v3etky pred fou stojace postavy, ktoré
stoja tesne vedla seba. MéZu to byt napriklad dve postavy velkosti 3, alebo aj Sest
postav velkosti 1. Musi urdit, ¢i Gtodi zlava, alebo sprava. Hrac¢ iba raz hodi na utok,
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kazda postava v dosahu sa brani, pricom na kazdu dalSiu Gtoci postava s Gtokom o jedna
mensim.

Priklad: pred vikingom bojovnikom stoja traja orkovia. On sa rozhodne pouZit
vodorovny 3vih a na Gtok mu dokopy padne 10. Na prvého orka Gtoci s itokom 10, na
druhého s Gtokom 9 a na tretieho s Utokom 8.

V nasledujucej akcii ma postava postih —4 k oC, lebo velmi odkryla svoju obranu.
Vodorovny Svih méze pouzit iba ak bojuje s obojru¢nou zbrafiou. Musi zatocit na vietky
postavy stojace pred fiou, aj keby niektori z nich boli jej priatelia. Postava neméze pouzit
vodorovny Svih v dvoch po sebe nasledujicich Utokoch.

Postava ma bonus k Utoku rovny bonusu za zvladnutiu tejto schopnosti.

Vyrazenie zbrane

Postava sa mdze pokusit o vyrazenie zbrane z protivnikovych rak, namiesto toho
aby ho zranila. Ak Gspe3ne za(todi, to jest Ze jeho Gtok je vacsi ako obrana jeho
protivnika, mdze sa uto¢nik pokusit o vyrazenie zbrane.

Vysledok sa uréi stperenim, postavy pouzivaju silu. Postava ktora sa snazi vyrazit
stperovi zbran, si k sile pripocita bonus za zvladnutie vyrazenia zbrane. Ak ma stper
menej, postava mu vyrazi zbran, je zraneny iba za 1KOB, a pride o zbran.

ZastraSenie protivnika

Postava vie svojim zjavom vzbudit strach protivnika, nemusi byt ani ozbrojena.
Postavam s menSou guraZou sa nie vzdy chce bojovat s takymto zabijakom, aj ked' s vo
vyhode. Je urdita $anca, Ze ju nenapadnu, ale budu sa snazit vyhnat boju.

Ci sa protivnik zlakne alebo nie, rozhoduje sUperenie. Postava pouziva charizmu a
zastra3enie, protivnik psychicku silu. Ak postava vyhra, protivnik nebude bojovat.

Zohranost
Po urCitom Case, ktory spolubojovnici spolu stravia, zistia, akym Stylom bojuje ktory
z nich a vedia sa tomu potom prispdsobit, ked' bojuji s jednym spoloénym nepriatelom.

Dvaja spolubojovnici musia spolu vynalozit skiisenosti na zlepsenie zohranosti. Ak
trénuja spolu, maja v boji bonus rovny bonusu za zohranost. Spolubojovnikom sa
bonusy za zohranost rataju ku kazdej postave zvlast.

Priklad: traja priatelia, zoldnier Derek, zoldnier Felipe a kriziak Alessandro spolu
bojuja, ale ich cesty sa obcas rozdelia. Derek a Felipe spolu cvicili trikrat, s majstri, ked”’
bojuju spolu. Obaja maji bonus v boji +3. Felipe s Alessandrom cvicili iba raz, lebo
Alessandro bol dIhsi ¢as na kriziackej vyprave, a preto ked'Felipe bojuje s Alessandrom,
nema zatial’ za zohranost bonus.

Cesta Prirody

Boj so zvieratami INT
Lahky spanok

Lov OBR
Napodobenie zvieracich stép OBR
Napodobenie zvieracich zvukov OBR
Nenapadnost v prirode OBR
Odhad nebezpecnosti cesty INT
Orientéacia v prirode INT
Pan Seliem CHR
Predpoved pocasia INT
Presné oko, ista ruka OBR

- 43 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Priatel zvierat CHR
Rychly pohyb prirodou OBR
Stopovanie INT
Tichy pohyb prirodou OBR
Zahladenie stép OBR
Zapalovanie ohna v prirode OBR
Znalost prirodzenych prirodnych javov INT

Popis zvlastnych schopnosti:

Boj so zvieratami
Postava velmi dobre pozna zvierata, sposob ich Zivota a najma sposoby ich boja,
ich silné a slabé stranky. Ma bonus k UC aj OC pri boji so zvieratami.

Lahky spanok
Postava, ktoréa Zije va¢sinou v prirode, si nemdze dovolit hiboky spanok, inak by
neprezila. Ma bonus k postrehu ak sa overuje, Ci sa zobudi na nejaky zvuk.

Co je v prirode vyhodou, je v meste nevyhodou. Postava v meste potrebuje spat
0 1 hodinu dlhSie, lebo sa v noci budi na hluk a nevyspi sa tak dobre.

Lov
Postava sa vyzna v love zvierat. Vie, aku taktiku ma pouzit, vie ¢o méa pouzit.
DokéZe odhadnut spravanie zvierat.

Napodobenie zvieracich stbp
Postava dokaZe napodobnit stopy zvierata. 1 yard stép mu trva 1k10 minat, Gspech
sa overuje kazdych 10 yardov.

zaciato¢nik: 3 zvierata
pokrocily: 9 zvierat
majster: 27 zvierat
velmajster: vSetky zvierata

Napodobenie zvieracich zvukov
Postava dokaze napodobnit zvuk, ktory vydava nejaké zviera, bez zvlastnych
pomécok. Uspech sa overuje pri kazdom pouZziti.

zaCiatoCnik: 2 zvierata
pokrocily: 6 zvierat
majster: 18 zvierat
velmajster: vSetky zvierata

Priklad: nie kazdy je taky blazon, aby liezol do jaskyne, z ktorej sa ozyva mrucanie
hladného medveda.

Nenéapadnost v prirode

PretoZe postava vie velmi dobre a nenapadne pohybovat v prirode, je tazsie ju
spozorovat. Pozorovanie postavy sa deje ako sUperenie, postava si k obratnosti pripod&ita
bonus za nenapadnost, pozorovatel si k postrehu pripodita bonus za preZitie v divocine.

Ak stoji alebo lezi a zamaskuje sa, ma +2. Postava ma +1 za kazdych 100 yardov
vzdialenosti od pozorovatela, ked sa pohybuje, alebo za kazdych 10 yardov, ked sa
nepohybuje.

Odhad nebezpecnosti cesty

- 44 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Postava dokaZe odhadnd, i cesta, po ktorej chce prejst, je bezpecna alebo nie.
Napriklad ¢i ju udrzi stary most, Ci sa nezosunie skalna alebo snehova lavina, i sa niekde
nevyskytuje tekuty piesok a podobne. Postava si eSte méze pripocitat bonus za prezitie
v divocine.

Orientacia v prirode
Priroda je pre postavu domov, vie sa v nej velmi dobre orientovat, takmer vzdy vie
urcit, kde je sever. Ak sinko ani hviezdy nevidi, je to naro¢né, trva jej to 2k6 minut.

Ak Postava vidi sInko alebo hviezdy, je to beZzna ¢innost a trva jej to 1k6 minut.
Niekedy sa postava nema podla ¢oho orientovat, napriklad v krajine zahalenej hmlou.
Vtedy dokaze niekedy urcit sever svojim instinktom, je to velmi naroc¢né.

Spravna orientacia sa overuje kazdu hodinu. Postava zisti ze zabludila vtedy, ked’
urci spravne sever, nevie viak, kedy zacala bladit. V3etky hody robi PH, iba on vie, (i
postava bladi alebo nie. Ku tejto schopnosti si eSte pripocCita bonus za prezitie v divocCine.

Pan Seliem

Postava dokaze skrotit akukolvek psovit( alebo mackoviti Selmu a vycvidit ju tak,
aby ho poslichala. Postava méze Selmu naudit aj zvlastne prikaz. Narocnost vycviku je
rézna, zavisi od zvierata.

Postava moze zacat s vycvikom zvierata, iba ked' je zviera mlada, dospelé jedince
sa vycvicit nedaju, iba vo velmi vynimo¢nych pripadoch, ktoré vébec nie st bezné.

Za tri dni vycviku dostane zviera 1 bod skusenosti. Naro¢nost vycviku je rézna,
zavisi od zvierata. Vycvik prebieha podobne ako vycvik psa.

Selma, podobne ako postava, dostava za preZité dobrodruZstva skusenosti a tieZ sa
zlepsSuje, podrobnosti vie PH.

Predpoved’ po€asia
Aj ked sa priroda sprava velmi nevyspytatelhe, postava z jej spravania dokaze
priblizne urdit, aké bude pocasie v najblizsich dfioch.

Odhad. pocasia na nasledujuci defl beZna ¢innost, na kazdy nasledujtci sa
naro¢nost zvysuje o jeden stupen. Hadze sa iba raz, postava sa dozvie, na kolko dni sa
jej podarilo priblizne urdit pocasie. Musi poditat s tym, Ze ¢im viac dni, tym je predpoved’
menej presna.

Priklad: postava s inteligenciou 7 ovlada predpoved’ pocasia na trovni zaciatocnik.
Chce urdit pocasie na najblizsie dni. PH hodi 5. Postava Uspesne urdi pocasie maximalne
na 2 dni, na treti dern uz je stcet hodu a narocnosti 8 (5+3).

Presné oko, ista ruka

Postava pouziva strelné a vrhacie zbrane ovela CastejSie ako iné postavy, napriklad
na lov, na ktory je v divoCine odkazana. Ma bonus k UC pri pouziti strelnych a vrhacich
zbrani.

Priatel’ zvierat

Postava je Casto v styku so zvieratami, pozna ich zvyky a vie ¢o na ne plati. Dokaze
upokojit splaseného kofia, rozzireného psa, alebo inG Selmu. Ak sa pokusa zviera skrotit,
alebo vycvicit, ma na to lepsie predpoklady ako iné postavy.

Rychly pohyb v prirode
Postava sa v prirode dokaze pohybovat rychlejsie. Prirodou sa myslia hory, lesy a
podobne, nie mesto alebo podzemie. Postava méa bonus k pohyblivosti v prirode.
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Stopovanie

Postava dokaze sledovat rézne bytosti podla ich stép, ktoré zanechali na zemi alebo
v okolitom prostredi a z tychto stdp priblizne urcit ich spravanie a pocet. Uspech sa
overuje kazdych 30 minat. Naro¢nost uréi PH podla situacie (pocet prenasledovanych
tvorov, pocasie, terén, ...).

Tichy pohyb prirodou
Postava sa dokéaze v prirode pohybovat takmer dokonale ticho, nesusti listim, pod
jeho nohou ani vetvicka nezapraska, nezasuchoce odkopnuty kamienok.

Pozorovanie postavy sa deje ako sUperenie, postava si k obratnosti pripocita bonus
za tichy pohyb, pozorovatel si k postrehu pripocita bonus za prezitie v divocine.

Uspech sa overuje kazdych 10 yardov. Tato schopnost neméze postava uplatnit
mimo volhej prirody.

Zahladenie stb6p
Postava dokaZe stopy zamiest, aby ich uZ nik nenasiel.

Zapal'ovanie ohfa v prirode
Postava je majster prezitia v prirode a preto vie skoro v kazdom pocasi takmer
doslova vycarovat oherni.

K hodu si eSte postava pripocita Uroven prezitia v divocine.
Znalost prirodzenych prirodnych javov
Pretoze postava takmer neustéle zije v prirode, velmi dobre ju pozna. Skor si

vSimne nieco nezvycajné, napr. ticho, nedostatok zveri a podobne a to ju varuje, Ze nieco
nie je v poriadku. Jej postreh na prirodné javy je vyssi.

Cesta Tiena

Boj s plastom OBR
Citanie z pier INT
Imitacia hlasu OBR
Maskovanie sa OBR
Nenapadnost CHR
Odhad ceny Sperku INT
Odhad mesta INT
Odhad postavy INT
Odhad siete INT
Okradanie OBR
Otvaranie zamkov OBR
Pohyb mestom OBR
Rozpoznanie pravdy v pribehu INT
Sifrovanie INT
Skrtenie SIL
Splh po lane OBR
Splh po stene OBR
Tichy pohyb mestom OBR
Unik z put OBR
Uputanie pozornosti OBR
Uspanie hudbou OBR
Viazanie uzlov OBR
Vyvolanie emacii hudbou OBR
Zabitie SIL
Znalost jedov INT
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Zneskodnenie mechanizmu OBR
Popis zvlastnych schopnosti

Boj s plastom

Ked ma postava pocas boja na sebe plast, dokaze nim maskovat svoje pohyby a aj
Gtok, preto ma bonus k Gtoku, ked bojuje zbrariou ktora je mozné kryt plastom,
napriklad n6z, kratky mec, sekera,....

Citanie z pier

Postava nemusi poc¢ut, o ¢om sa rozpravaju nejaké osoby. Stadi jej, aby videla na
ich pery a ak pozna jazyk, ktorym sa rozpravaju, dokaze urcit, o ¢om sa rozpravaju, a aj
niektoré detaily. Postave trva 2k6 kol, kym sa zorientuje, akou reCou hovori dana osoba.

Ak je to urené pre postavu, napriklad niekto jej chce nie¢o povedat bez toho, aby
iny poculi, ¢o jej hovori, naro¢nost je mensia o jeden stupen.

Imitacia hlasu

Postava sa mdze pokusit imitovat hlas niekoho iného, ako ho pocaval minimalne
(10 — bonus za zvladnutie) minat. Bonus za imitaciu hlasu méze postava vyuzit pri
ziskavani doévery.

Maskovanie sa

Postava sa mbZe zamaskovat za niekoho iného, napriklad obchodnika, palacovu
straz a podobne, ak méa k tomu potrebné veci. Méze si zmenit tvar tela, ale iba
v rozumnych medziach (falosny hrb, velké brucho, ...). MéZe sa vydavat za prisludnika
inej rasy, ale iba takej triedy velkosti, ako je on sam (Clovek — elf - viking..., trpaslik —
ork...).

Vysledok sa overuje stiperenim, postava pouZije obratnost a maskovanie,
pozorovatel pouzije postreh.

Nenéapadnost

Postava sa vie spravit nenapadnym, takmer neviditelnym, a to tak, Ze svojim
spravanim, drzanim tela a vyrazom tvare Uplne zapadne do prostredia, v ktorom sa
nachadza. Nikoho ani len nenapadne, Ze by tam nemal byt, nik sa ho neopyta, Ze ¢o tam
robi.

Zéakladna naroc¢nost sa upravuje podla situacie. Je ovela lahsie splynat s davom ako
vysvetlit strazam kontrolujlucim kazdy voz, Ze on je pomocnik, ktory musi byt ukryty pod
plachtou z bezpecnostnych dévodov.

Uspech overuje PH, vysledok postave nepovie, postava si automaticky mysli, ze
uspela, ale méZe sa nepekne mylit, ¢o sa prejavi pri najblizSej prileZitosti a PH si taka
prileZitost urcite najde...

Postava je nenapadna dovtedy, kym sa nejako neprejavi, napriklad Ze povie nieCo
nevhodné, zalto¢i a podobne. Potom sa mdZe znovu pokusit stat sa nenapadnou, avdak
s men3ou pravdepodobnostou Gspechu, podla toho, ¢o urobila.

Vysledok sa overuje stperenim, postava pouZije obratnost a nenapadnost,
pozorovatel pouzije postreh.

Odhad ceny Sperku
KedZe sa postave Casto dostanu do ruk vzacne Sperky, nauci sa ¢asom odhadnut
ich priblizna cenu. Test robi PH, povie hracovi, ¢o si jeho postava mysli o cene Sperku.
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Odhad mesta

Postava sa mdze pokusit odhadnut troven mesta. Bladi ulicami, zistuje informacie,
pozoruje. Hrac sa dozvie Urovel mesta ako konkrétny Gdaj, jeho postava zisti moznosti
poriadkovych sil i podsvetia, utvori si obraz o tom, ¢o je mozné a ¢o nemozné vykonat
pomocou najatych ludi a podobne.

Zéakladna naroénost Gspesného odhadu mesta zavisi od velkosti mesta. Upravi sa
podla situacie, napriklad ak niekto postave povie, Ze tamojSia hliadka je neschopna a
podobne. Naro¢nost klesa za kazdych 2k6 dni pozorovania mesta.

Odhad postavy
Postava sa méze pokusit odhadnat nebezpecénost akejkolvek postavy ¢i CP, aby si
tak utvorila mienku o jej schopnostiach a moznostiach.

Aby sa postava mohla pokusit odhadnut nebezpec¢nost postavy, musi ju najprv
minimalne 2k6 dni pozorovat, alebo ju vidiet v akcii, napriklad v boji, pri kizleni
a podobne.

Odhad siete

Postava sa méze pokusit odhadnut rozvinutost siete, ktora funguje v meste, a tym
vlastne odhadnut jej moznosti. Odhadnut rozvinutost siete len vypytovanim sa je velmi
naro¢né. Naro¢nost klesa za kazdych 2k6 dni zistovania informacii.

Ak siet vyprovokuje k nejakej akcii, naro¢nost odhadu siete klesne. Pokles urci PH
na zéklade rozsahu akcie, ku akej postava vyprovokuje siet. Jestvuje v3ak isté riziko, Ze
postavu odhalia a vyvedu z toho patricné dosledky.

Okradanie

Postava sa mdze pokusit nejakej osobe nie¢o ukradnat. Ak uspeje, ukradne jej
z vreciek, alebo opaska jednu vec podla vliastného vyberu. Ak neuspeje, neukradne nic a
ak nastane fatalny netspech, postava bola prichytena pri ¢ine a musi znasat nasledky.

Overovanie Uspechu prebieha ako superenie, postava pouZiva obratnost a
okradanie, obet postreh.

Tato schopnost nepouziva postava len na okradanie druhych, niekedy im naopak
vloZi do vrecka nejaki vec. MéZe sa jednat o dékaz, Ze to oni niekoho zabili a nie
postava, ktora im to vlozila do vrecka. Napriklad taky jedovaty pavuk vo vrecku je velmi
nemilé prekvapenie.

Otvaranie zamkov
Postava sa obcas potrebuje dostat tam, kam ostatni nechcu, aby sa niekto dostala,
a preto zamykaju dvere alebo truhlice. Vtedy sa postave hodi umenie otvarania zamkov.

Zakladna narocnost otvorenia zamku zavisi do kvality zamku. Otvorenie zamku trva
Xk10 minut, X je kvalita zamky.

Kvalita zamky X | Oprava hodu
Velmi zla 1 -5
Zla 2 -3
Biedna 3 -1
Normalna 4 0
Dobra 5 +1
Velmi dobra 6 +3
Vynikajuca 7 +5
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Pohyb mestom

PretoZe postava sa citi skoro v kazdom meste ako doma, vie sa v nom velmi dobre
pohybovat. Pozna rézne skratky, temné uli¢ky a priechody, ktorymi sa dostane na urcité
miesto rychlejsie, ako obycajni [udia.

Nasledujtca tabulka ukazuje zavislost pohyblivosti postavy v meste od dfiky jej
pobytu v meste, ¢o vyjadruje skuto¢nost, Ze ¢&m je v danom meste dlhsie, tym lepsie sa
v flom vyzna. Dany bonus postava dostane aZ po uplynuti uvedenej doby. Pohyblivost
postavy méze nadobudnut aj hodnoty vyssie, ako 12.

Dizka pobytu bonus k pohyblivosti
1 den +1
3 dni +2
Tyzden +3
Mesiac +4
rodné mesto +5

Postava si mdze pripoCitat +1 ku pohyblivosti za kazda Groven zvladnutia preZitia
V meste.

Rozpoznanie pravdy v pribehu

KedZe postava na svojich potulkach pocula velmi vela pribehov a velmi vela
pribehov rozpravala, dokaze Ciastoéne rozoznat, ¢o su vymysly a ¢o je pravda. Dokaze z
pribehu vybrat to podstatné a neprikraslené. Naro¢nost je rézna, podla situacie a
pribehu.

Sifrovanie

Postavy si ob¢as potrebuji posielat také spravy, u ktorych by boli velmi neradi,
keby sa niekomu inému dostali do rdk a on by sa dozvedel ich obsah. Preto svoje spravy
Sifruja. Cim lepSie vie postava Sifrovat svoje spravy, tym mensia je pravdepodobnost, Ze
ich niekto nepovolany desifruje.

Postava si najprv musi vytvorit Sifrovaci kod. V tabulke je uvedena kvalita kodu a
oprava hodu 2ké6 pri tvoreni aj deSifrovani.

Kvalita kédu X | Oprava hodu
Velmi zla 1 -5
Zla 2 -3
Biedna 3 -1
Normalna 4 0
Dobra 5 +1
Velmi dobra 6 +3
Vynikajuca 7 +5

Jeden pokus o vytvorenie kédu trva Xk6 dni. Jeden pokus o deSifrovanie trva 2x
Xk6 dni, kde X je naro¢nost koédu.

DesSifrovanie prebieha ako sUperenie, postava pouziva inteligenciu, Sifrovanie, stper
inteligenciu a Sifrovanie. Pri pokuse o desifrovanie si siper mdze uplatnit opravu hodu
podla kvality kédu, ta vie len PH a tvorca kédu. Za deSifrovatela hadze PH.

Priklad: Svadar chce vytvorit' narocny kod, Sifrovanie ovlada na trovni pokrocily,
jeho inteligencia je 8(+1). Svadarov hrac hodil 7,+1 za inteligenciu, +1 za zvladnutie
Sifrovania, spolu 9, ¢o je viac ako naro¢nost vytvorenia 8. Svadarovi sa to podarilo a
poslal svojmu priatelovi spravu o najblizSej akcii. Vytvorenie kédu mu trvalo (4k10=15)
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dni. Jeho spravu vsak zachytila in4 osoba, Enrrico, a pokusil sa ju deSifrovat. Enrrico je
majster v Sifrovani (+3), jeho inteligencia je 7(+0). Naro¢nost desifrovania je 8+1=9.
hrac Enrrica hodil 8, spolu 11, takze kéd desifroval, trvalo mu to (8k10) 30 dni. Z odkazu
sa dozvedel, Zze Svadar s priate/mi planuje prepad vyberaca dani. Lenze ten prepad sa uz
uskutocnil pred 10 driami, takZze Enrricovi uz bol odkaz nanic.

Skrtenie
Postava niekedy potrebuje niekoho zabit, ale tak, aby dotyény nevydal zo seba ani
hlaska a nesposobil tak poplach. Vtedy je jedinym rieenim uskrtit ho.

Skrtenie prebieha ako superenie, postava pouZiva silu a stperenie, obet silu alebo
obratnost (bud’ sa postave vytrhne alebo vykruati).

Ked' ispesSne omota Skrtiaci drot okolo krku obeti, zrani ju kazdé kolo za 2k6 KOB.
Obet sa moze pokusit vyslobodit sa, rata sa to ako opakovanie overovania.

Obet sa moze pokusit urobit nieco iné, ako sa vyslobodit, ak uspeje v overovani
svojej psychickej sily. MéZe napriklad vytiahnut néz a porezat uto¢nika na ruke
a podobne.

Splh po lane
Postava dokaze Splhat po lane.

Uspech sa overuje kazdych 10 yardov, pri netispechu sa postave 3mykli ruky
a spadne.

Pri pade je v3ak 3anca, Ze sa zachyti. Overuje sa najprv obratnost postavy (¢i sa
zachyti) a potom sila postavy (Ci sa udrzi). Ak uspeje v oboch overovaniach, podari sa
postave zachytit sa, zachyti sa o 2k6 yardov nizsie. Zrani si ruky za 1k6 KOB v pripade,
7e nema kozené rukavice, ktoré by zabranili treniu dlani o lano. So zranenymi dlafiami je
naroc¢nost 3plhania vyssia o jednu Groveri. Prekonanie 10 yardov trva minGtu.

Kvalita lana Naroénost
Normalne Bezna
Tenké Narocna

s uzlami v pravidelnych vzdialenostiach Lahka
Vihké Naro¢na
Mokré Velmi naro¢na

Splh po stene
Zakladna narocnost zavisi od steny.

Splh po stene nevyuziva postava len v meste, ale aj vo volnej prirode, priCcom platia
rovnaké pravidla. Uspech sa overuje kazdych desat yardov, pri netispechu postava
spadne bez moznosti zachytenia.

Nazov Popis

Bezna mierne Sikma, s velkymi Skarami medzi
kamefimi, dobra moznost Gchytku, minimalne
riziko uvolhenia skaly

Naroc¢na kolma, kvalitna stena s malymi Skarami medzi
kamefimi, mala moznost Gchytku, riziko
uvolhenia skaly

Velmi naroc¢na kvalitna stena s minimalnymi medzerami medzi
kamernmi, miniméalna moznost tchytku, velké
riziko uvolhenia skaly
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Extrémne naro¢na | stena obloZzena mramorom so $karami, kde sa
sotva vojde Cepel noza, previs, velké riziko
uvolnenia skaly

Tichy pohyb mestom
Postava sa dokaze pohybovat takmer absolatne ticho, nespdsobi ziadny hluk,
schody nezavrzgaju, topanky neklapocu o dlaZzbu a podobne.

Pozorovanie postavy sa deje ako sUperenie, postava si k obratnosti pripocita bonus
za tichy pohyb, pozorovatel pouziva postreh.

Uspech sa overuje kazdych 10 yardov. Tuto schopnost nemdZe postava uplatnit vo
volnej prirode.

Unik z put
Postave sa Casto prihodi, Ze ju niekto splta. Vtedy sa postave hodi umenie Gniku
z put. Zakladna narocnost Uniku z pat je uvedena v tabulke.

Kvalita pat | Popis Naroénost tniku
nekvalitné provizérne puta — opasok, liana, kus latky, ... Bezna
kvalitné lano, koZeny pruh, ... Narocna
velmi kvalitné | Zelezné putd, prikovanie k stene,... Velmi naro¢na

Updtanie pozornosti

Hudbou a piesfiami dokaZe postava tak zaujat osoby, ktoré ju pocivaju, tak, Ze tie
takmer zabudnu( na okolity svet. Ak postava uspeje a uputa pozornost publika, osoby v
publiku maja mensi postreh na vsetky veci okolo seba pocas doby, ked postava hra alebo
spieva. Postreh oséb je nizsi o bonus postavy za zvladnutie tejto schopnosti. Naro¢nost
zalezi od situacie.

Uspanie hudbou

Postava hra pomalé a tiahle melédie, potichu spieva a pomaly uspava vSetkych
okolo seba. Tyka sa to os6b v okruhu 2k6 yardov. Overenie robi osoba, ktora hudbu
poclva, overuje sa jej psychicka sila. Ak neuspeje, zaspi normalnym spankom, z ktorého
je mozné ju prebrat.

Viazanie uzlov

Postava ovlada umenie viazania uzlov. Niekedy potrebuje spolahlivy uzol, od
ktorého zavisi jeho Zivot, niekedy zase ,nestastni nahodu“ pri zlariovani nejakej osoby a
podobne.

Ked' chce postava, aby uzol nik okrem nej nerozviazal, méze sa na seba spolahnut.
Ak sa jej uzol podari, nik iny ho nerozviaze. Preto ak niekoho postava sputa, sputana
osoba ma velmi mald Sancu na Unik z put. Postava si k hodu na overenie uniku z put
uviazanych postavou ovladajticou viazanie uzlov pripocCita bonus za zvladnutie tejto
schopnosti postavy, ktora ju zviazala.

Naroc¢nost zavisi od uzla.

Vyvolanie emocii hudbou

Postava ma zvlastny vplyv na osoby, ktoré ju pocuvaji. Dokaze v nich vyvolat
strach, smutok, radost, hnev, sklamanie a podobne. Na to, aby v nich vyvolala nejaké
emoécie, musia ju poctvat minimalne 2k6x10 minat. Tento ¢as sa skracuje o charizma x
aroven vyvolania emadcii minat. Naro¢nost zavisi od situacie.

Priklad: skald Eirik Zlatovlasy ovlada vyvolanie emacii hudbou na trovni pokrocily,
jeho charizma je 6, obratnost je 6. Je v kréme, kde sedia pribuzny zavrazdeného
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bojovnika. Chce ich rozveselit, ¢o je narocné. Eirik hodil 8, spolu 9, &o je viac ako 7, a
teda neuspel.

Zabitie
Postava svoje bojové umenie cielene rozvija tak, aby jej prva rana bola o
najnebezpecnejdia, najlepsie smrtelna.

Tuto schopnost mdZe postava pouzit len ak sa nebadane prikradne k osobe, ktor(
chce zabit.

Zabitie je velmi naro¢né, postava musi uspiet v overovani sily aj obratnosti. Ak
postava uspeje v oboch overovaniach, svojho protivnika zabije. Ak neuspeje, normalne
ho zrani zbrafou, ktort pouziva.

Postava dokaZe protivnika zabit akoukolvek zbrariou, aj holymi rukami. Tato
schopnost sa da pouzit iba proti humanoidnym protivnikom.

Znalost jedov

Postava sa vyzna v jedoch. Ked pride do styku s predmetom alebo jedlom
obsahujucim jed, lahSie si to vS§imne. Ma bonus na postreh pri kontakte s jedom rovny
bonusu za tato schopnost.

Zneskodnenie mechanizmu

Postava pomerne Casto narazi na r6zne pasce a mechanizmy, ktoré jej maju
zneprijemnit pracu alebo zabranit tomu, aby sa niekam dostala. Preto sa jej hodi vediet,
ako ich méa zneskodnit.

Zneskodnenie mechanizmu trva Xk6 mindt, X je kvalita mechanizmu.

Zéakladna narocénost zneskodnenia mechanizmu zavisi do kvality zamku. Otvorenie
zamku trva Xk10 mindt, X je kvalita mechanizmu.

Kvalita mechanizmu X | Oprava hodu
Velmi zla 1 -5
Zla 2 -3
Biedna 3 -1
Normalna 4 0
Dobra 5 +1
Velmi dobra 6 +3
Vynikajuca 7 +5

Cesta Mystika

Alchymia INT
Komunikéacia so zvieratami INT
Magicka intuicia INT
Meditéacia PSL
Metamorfovanie PSL
Nekromancia INT
Odvracanie astralnych bytosti PSL
Ovladanie zvierat PSL
Prevtelenie sa do zvierata PSL
Vnuatorny zrak PSL
Vycitenie aury INT
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Herny mechanizmus magie Zivlov, bozieho daru a psychickych

schopnosti

Na nasledujucich riadkoch je popisany jednotny mechanizmus pre magiu
kazelnikov, modlitby kfiazov a psychické schopnosti psionikov. Pre jednoduchost ich
budeme oznacovat pojmom magické schopnosti.

Magia zivlov umoznuje postave vladu nad Zivlami a silami pre obycajnych
smrtelnikov nepredstavitelnych. Jednotlivé magické schopnosti magie Zivlov sa nazyvaju
kazla.

BoZi dar prepozitiava postave priazefi boha a tym moznost vladnut nadprirodzenym
silam. Jednotlivé magické schopnosti bozieho daru sa nazyvaju modlitby.

Psychické schopnosti su telekinéza, pyrokinéza, telepatia a psychometabolizmus.
Su to schopnosti vykonavat urcité veci iba silou vdle, napriklad hybat predmetmi, zapalit
ohen, zastavit krvacanie a podobne. Jednotlivé magické schopnosti psychickych
schopnosti sa nazyvaju psychické discipliny.

Pri pouziti magickej schopnosti ma postava bonus pri overovani a k iniciative rovny
bonusu za zvladnutie daného kuzla/modlitby/discipliny.

Pri pouziti magickej schopnosti sa musi postava sustredit, ¢o ju unavi. Na zaciatku
sa rychlo unavi, pouzivanie magickych schopnosti je pre fnu namahavé. Cim viac sa bude
venovat magickym schopnostiam, tym menej sa pri ich pouZivani unavi.

Postava neméZe pouzivat magické schopnosti neobmedzene, kazdé pouZitie
magickej schopnosti jej zvysi pocet bodov tinavy o uréity pocet v zavislosti od naro¢nosti
magickej schopnosti. Ked' prejde do stavu vycCerpanosti, pouzivanie magickych schopnosti
je pre fu také namahavé, Ze sa to odrazi na jej fyzickej kondicii. ZniZzenie kondicie je
priamo Umerné naroc¢nosti kizla/modlitby/discipliny, za 1 BU klesne postave kondicia
0 1k6 KOB.

Kazla/modlitby/discipliny maja Styri Grovne naroc¢nosti, si rozdelené podla toho,
ako postavu ich pouzitie unavi. Nasledujlca tabulka prehladne ukazuje, ako postavu
unavi pouzitie kazla/modlitby/discipliny v zavislosti od jej narocnosti a Urovne zvladnutia
kdzla/modlitby/discipliny. Cislo udava pocet BU.

BU v zavislosti od drovne zvladnutia magickej schopnosti
Magicka schopnost | Zaédiatoénik | Pokroéily | Majster | Vel'majster
Bezna 4 3 2 1
Naroéna 16 12 8 4
Vel'mi naro€éna 32 24 16 8
Extrémne naro€¢na 48 36 24 12

Pre ucenie sa jednotlivych kuziel, modlitieb a psychickych disciplin plati to Co pre
ostatné schopnosti. Cim lepSie postava dané kuzlo/modlitbu/disciplinu ovlada, tym
vyraznejsi je jej efekt. Pri u€eni sa klzla sa overuje inteligencia postavy, pri u¢eni sa
modlitby viera postavy a pri u¢eni sa psychickych disciplin psychicka sila postavy.

Pouzitie kuzla/modlitby/discipliny prebieha nasledovne: postava prevedie
predpisané Gkony posiliiujice ststredenie na dosiahnutie poZzadovaného vysledku a
pouzije kuzlo/modlitbu/disciplinu.

Ci sa jej kazlo/modlitbu/disciplinu podari pouZit, zavisi od Gspesnosti pri overovani
psychickej sily (v pripade modlitieb viery), trovne zvladnutia magickej schopnosti a
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zvladnutia kuzla/modlitby/discipliny. V obidvoch pripadoch, pri Uspechu aj nelspechu sa
postave zvysi Unava v zavislosti od narocnosti ktzla/modlitby/discipliny.

Na uspesdné pouzitie kizla/modlitby/discipliny sa postava musi nepretrZite sistredit.
V boji musia byt vietky akcie venované ¢innosti kizlenie, az kym postava
kuzlo/modlitbu/disciplinu nepouzije. Ak ju nieco vyrusi, kiizlo/modlitbu/disciplinu sa
nepodari pouzit. Postava potrebuje na pouzitie kuzla/modlitby/discipliny jednu akciu/10
sekuand za 1 BU.

Priklad: Magior ovlada magiu Zivlov na trovni pokrocily (bonus +1) s PSL 9, a INT
10. Pokusi sa vyvolat' narocné kuzlo ktoré ovlada na urovni zaciato¢nik (bonus +0). Je
unaveny (+1), /ahko raneny (+1), s malym nakladom (+1). Hrac¢ hodil 6, +1 za Unavu,
+1 za zranenie, +1 naklad, spolu je to 9. Kuzlo sa mu podarilo vyvolat, pretoZe stcet bol
rovny 9 (9 za PSL +1 za zvladnutie magie zivlov +0 za zvladnutie kazla).

nazov formulka — prvé je nazov kuzla/modlitby/discipliny, druhé je formulka, ktora musi
postava vyslovit, ked’ vyvolava kizlo/modlitbu

naroénost: kolko Usilia stoji postavu vyvolat dané kuzlo/modlitbu/disciplinu

trvanie: ako dlho trva efekt klzla/modlitby/discipliny, ked’ je uvedené ,ihned", efekt sa
prejavi ihned’ a je trvaly (napriklad zranenie, ...)

dosah: na ak( maximalnu vzdialenost je mozné kizlo/modlitbu/disciplinu zoslat, ked' je
uvedené ,dotyk“, postava sa musi dotknut oarovaného tvora alebo predmetu, seba sa
dotykat nemusi, ked' je uvedené ,zosielatel*, postava moze zoslat
kuzlo/modlitbu/disciplinu iba na seba

rozsah: na aku plochu, objem alebo pocet tvorov kizlo/modlitba/disciplina posobi, ked’
je uvedené ,zosielatel”, postava méze zoslat kazlo iba na seba, ked' je uvedené ,tvor*
mysli sa kazdy Zivy tvor, ked je uvedené ,,0soba“, mysli sa inteligentna bytost

efekt: popisuje efekt daného kuzla/modlitby/discipliny, teda to, ¢o dané kuizlo urobi po
zoslani

Popis zvlastnych schopnosti:
Alchymia
Postava sa venuje vyrobe réznych predmetov, lektvarov, masti, narkotik, ....

Specializacie: bylinkarstvo, jedy, narkotika, masti, lektvary, magické predmety,
tedria

Odhad vlastnosti alchymistickych vyrobkov - KedZe sa postava venuje
vyrobe réznych magickych predmetov, jedov, narkotik a lektvarov, ak pride do styku
s nejakym takymto premetom, ktory nevyrobila ona sama, je urCita Sanca, Ze rozpozna
vlastnosti takéhoto predmetu a jeho Gcinky.

Pri rozpoznavani vlastnosti a tic¢inkov nejakého predmetu, lektvaru, jedu alebo
narkotika sa overuje inteligencia postavy a dana Specializacia alchymie.

Ak postava uspeje, vie zhruba povedat, aké vlastnosti a aky uc¢inok ma dany
predmet, nie v3ak presne. PH nepovie hracovi, ze nasiel lieiaci lektvar, ktory prida
2k6+5 KOB, ale ze nasiel lieCivy lektvar so stredne silnym Gcinkom.

Priklad: alchymista Gwenn najde nejaky lektvar. Vyrobu lektvarov ovlada na
arovni pokrocily. Jeho inteligencia je 7. Hrac hodil 6, je to menej ako 8 (7+1). Gwennovi
sa podarilo odhadnut vlastnosti a G¢inok najdeného lektvaru.

Vyroba alchymistickych vyrobkov - Najprv si popiSeme vyrobu alchymistickych
predmetov vSeobecne, potom budul uvedené konkrétne pravidla pre dany typ predmetu.
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Postava vyraba r6zne magické predmety, lektvary a iné podivné veci. Niektoré
predmety moZe vyrobit bez Specialnej aparatary, na niektoré mu staci prenosna
aparatura, ktora sa zmesti do truhlice s rozmermi 30x20x10 palcov, vazi 20 libier, a stoji
30 zlatych a niektoré sa daju vyréabat iba v laboratériu. Kompletné zariadenie laboratoria
stoji 180 zlatych.

Predmetov mdZe postava vyrobit kolko chce, ak ma na to dost pefiazi a ¢asu.

Ak sa chce postava naudit, ako sa vyraba ten ktory predmet, musi mat dostatok
skusenosti. Aby sa postava naudila vyrabat konkrétny predmet, musi niekde ziskat navod
na jeho vyrobu a uspiet v overovani inteligencie a potrebnej Specializacie. Ak sa postava
uci vyrabat dany predmet pod vedenim majstra, naro¢nost zvladnutia vyroby klesne o 1
stupen.

Na naucenie sa urcitého predmetu potrebuje r6zne mnozstvo skisenosti, zavisi to
od naroc¢nosti vyroby predmetu. Uvedena narocnost je zarover aj naro¢nostou vyroby
daného predmetu.

Skusenost | Naroénost
5 nenarocny
10 narocny
20 velmi narocny
40 extrémne narocny

Ak postava vyraba predmet mimo laboratéria, naro¢nost stipne o 1 stupen.

Pri netuspesnej vyrobe sa niekedy moze stat nehoda, nasledky tejto nehody su
popisané pri kazdom predmete zvlast.

Alchymistova kniha - Ked' sa postava nauci vyrabat nejaky predmet, postup
vyroby si zapiSe do svojej alchymistickej knihy. Popis vyroby predmetu zaberie 1 stranu
za kazdych nacatych 50 striebornych ceny surovin potrebnych na vyrobu daného
predmetu. Pre alchymistu je jeho kniha s vyrobnymi postupmi velmi vzacna, dal by
nezriedka za nu aj svoj zivot. Za ziadnych okolnosti ju nepreda alebo nevymeni za nieco
iné.

Aby mohla postava vyrobit dany predmet, musi mat vSetko: vhodna aparaturu,
dostatok surovin a zéklad predmetu. Pre jednoduchost predpokladajme, Ze bezné
suroviny dokéze postava kupit niekde v meste alebo v dedine, pripadne najst v prirode.
Nebudeme ich konkrétne uvadzat, len ich celkovi hodnotu. Specialne suroviny sa
zhénaju tazsie, si menej dostupné a drahé, budu konkrétne uvedené v popise
jednotlivych predmetov.

Suroviny v hodnote 10 striebornych vazia priblizne 1 uncu. Ak ich postava nekupuje
ale hlada v prirode, musi uspiet v overovani postrehu a tedrie alchymie, naro¢nost je
rézna, podla prostredia, kde postava hlada. Najdenie surovin v hodnote 4k6 striebornych
trva Xk6 hodin, X je naro¢nost hladania.

X | Prostredie Naroénost

1 | Les, luka nenarocny

2 | Hory, jaskyne narocny

3 | Vrcholy hér velmi narocny

4 | Pust, ladové plane | extrémne naro¢ny

Hrac¢ povie PH, kolko hodin chce stravit hladanim vhodnych surovin, PH mu oznami,
aka je celkova hodnota surovin, ktoré sa mu podarilo najst.
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Popis magického predmetu je nasledovny:

predmet — nazov predmetu, jedu, lektvaru, ...

naro¢nost: naro¢nost predmetu

zakladné suroviny: obycajné suroviny, bezne dostupné, je tu uvedena iba ich celkova
hodnota

Specialne suroviny: nedaju sa beZzne zohnat, su drahé a tazko dostupné, bez nich nejde
vyrobit dany predmet

zaklad: ¢o tvori zaklad predmetu, je to napriklad voda pre nejaky lektvar, me¢, plast

a podobne. Vo vieobecnosti je to obycajny predmet, ktory sa Specialne upravi a ziska
Specifické vlastnosti.

aparatira: udava, aku aparatiru musi pouzit alchymista, napriklad kotlik, prenosna
aparatuara, laboratérium. Bez potrebnej aparatury nie je postava schopna vyrobit dany
predmet.

vyroba: udava cas, ako dlho trva vyroba daného predmetu

neuspech: udava, o sa stane v pripade netspechu vyroby

trvanie UcCinku: udava cas, pocas ktorého trva Gcinok predmetu, ak je uvedené ihned,
ucinok sa prejavi ihned’ a jednorazovo, ak je uvedené stéle, ucinok trva stale

trvanie vlastnosti: udava Cas, pocas ktorého si predmet udrziava svoje zvlastne vlastnosti
popis: popis predmetu — ako pdsobi, ako vyzerda, ako sa aktivuje, podmienky pouzitia a
podobne

Tieto pravidla platia pre vSetky druhy predmetov, ktoré dokaze alchymista vyrobit.

Alchymia — tedria - Postava sa naudi zakladné myslienky alchymie, zakladné
postupy vyroby a ziskavania potrebnych surovin, zakladné principy organickej
a anorganickej alchymie, ktoré mu pomoZzu pri jeho praci a aj pri vyvoji novych
alchymistickych predmetov.

Nové predmety mdZe postava vyvijat iba v nejakom dobre zariadenom laboratériu.

Zéakladnu naroénost vyvoja predmetu uréi PH na zaklade hracovho popisu
pozadovanych vlastnosti predmetu.

Vyvoj predmetu trva naro¢nost x 2k6 tyzdriov, stoji (3 x doba v tyZzdfioch x hodnota
predmetu). V tejto cene nie je zapoclitana strava ani ubytovanie, iba spotrebované
suroviny.

Alchymia — vyroba jedov — postava sa nauci zakladné postupy pouzivané pri
vyrobe réznych jedov, principy mieSania jednotlivych surovin a vSetko potrebné pre
vyrobu jedov.

Cim lepSie ovlada postava vyrobu jedov, tim menSia je Sanca, Ze na neho budu
posobit tak ako na iné osoby, pretoze pri ich vyrobe a pri réznych experimentoch s jedmi
si jej telo vypestovalo urcita odolnost vodi ich G¢inkom. Preto aj ked vypije nejaky jed,
nie je isté, Ze sa otravi. Pri overovani, ¢i na postavu jed posobi, ma postava bonus rovny
bonusu za zvladnutie vyroby jedov.

Jedy maju vela vlastnosti, od ktorych zavisi ich cena, majud r6zne podoby, rézne
spdsoby pozitia a rozne Gcinky. Vietky jedy sa daji vyrobit na prenosnej aparature.

Naroc¢nost vyroby jedu sa upravuje podla poZadovanych vlastnosti. Za celkovu
naro¢nost vyroby sa povazuje najvyssia naro¢nost dosiahnutia poZadovanej viastnosti
jedu.

Priznaky jedu urcuju jeho charakteristické vlastnosti, podla ktorych sa da
rozpoznat.
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P | Priznak Naroénost

1 | VSetky priznaky Bezna

2 | Bez vone Naro¢na

3 | Bez farby Naroc¢na

4 | Bez chuti Narocna

5 | Iba vbna Velmi naro¢na

6 | Iba farba Velmi narocna

7 | Iba chut Velmi naro¢na

8 | Bez priznakov Extrémne narocna

Sposob otravy urcuje, akym sposobom sa jed dostane do tela postavy.

S | Sposob otravy Naroénost

1 | Pozitim v potrave Bezna

2 | Cez krv (pri poraneni) | Naro¢na

3 | Dotykom Naro¢na

4 | Vdychnutim Velmi naro¢na

Rychlost Géinku uréuje, po akej dobe od kontaktu s jedom zacne jed posobit.

2k6 tyzdniov

R | Rychlost Géinku | Naroénost

1 | 2k6 hodin Bezna

2 | 2k6 minat Narocna

3 | 2k6 dni Naro¢na

4 | 2k6 sekund Velmi naro¢na
5

Velmi naro¢na

Trvanlivost uréuje, ako dlho si jed zachova svoje vlastnosti od namie3ania.

T | Trvanlivost Naroénost

1 | 2k6 hodin Lahka

2 | 2k6 dni Bezna

3 | 2k6 tyzdhov Narona

4 | 2k6 mesiacov | Velmi narocna

5 | 2k6 rokov Extrémne narocna

Nebezpeclnost jedu urcuje, aké naro¢né je odolanie tuc¢inkom jedu

stupen po uplynuti zakladnej trvanlivosti.

Nebezpeénost

Uplne lahka

Velmi l'ahka

Lahka

Bezna

Naro¢na

Velmi naro¢néa

N WwN|R|Z

Extrémne naroc¢na

Ucinok popisuje Gdinky jedu na postavu.

.Klesneo 1
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U | Uéinok

1 | Zranenie N x 2k6 KOB pri neuspechu postavy, pri fatalnom neuspechu je zranenie
dvojnasobné, pri Uspechu postavy je zranenie tretinové, pri totalnom uspechu

Ziadne.
2 | Spanok N x 2k6 Casovych jednotiek, uréi sa podla N: 1,2,3 — minuty, 4,5,6 —
hodiny, 7 — dni

3 | Bezvedomie N x 2k6 Casovych jednotiek, urc¢i sa podla N: 1 — sekundy, 2,3 —
minuty, 4,5 — hodiny, 6 — dni, 7 - tyZzdne

4 | Spomalenie reflexov N x 2k6 Casovych jednotiek, urci sa podla N: 1 — sekundy, 2,3
— minuty, 4,5 — hodiny, 6 — dni, 7 — tyZdne, postava si k hodu pripocitava N pri
overovani v situaciach, kde sa vyzaduje rychla reakcia (iniciativa, Utok, obrana,
uhnutie pred rozbehnutym kornom, ...)

5 | Ochromenie N x 2k6 ¢asovych jednotiek, urci sa podla N: 1 — sekundy, 2,3 —
minuty, 4,5 — hodiny, 6 — dni, 7 — tyZzdne

6 | ZniZzenie jednej vlastnosti postavy o N na dobu N x 2k6 ¢asovych jednotiek, urci sa
podla N: 1 — sekundy, 2,3 — mindty, 4,5 — hodiny, 6 — dni, 7 — tyzdne (viera sa
neda znizit)

Ak chce postava vyrobit jed, musi ovladat postupy, ako dosiahne jeho jednotlivé
vlastnosti. Na zvladnutie jednej vlastnosti jedu musi postava vynaloZit (10-nasobok cisla
uvedeného pri danej vlastnosti) skisenosti, naro¢nost zvladnutia vyroby je uvedena v
popise danej vlastnosti. Postava mdze vyrobit len jed s takou kombinaciou vlastnosti,
ktorych vyrobné postupy ovlada.

Priklad: ak chce postava vyrobit jed, ktorého vlastnost je, Ze nema Ziadne z
priznakov véria, farba, chut, musi vynaloZit' 80 skusenosti (8x10) na naucenie sa vyroby
takéhoto jedu.

Cena surovin potrebnych na vyrobu jedu v strieborniakoch je rovna suctu vietkych
Cisiel uvedenych v popise jedu nasobena 20. Vyroba trva tolko minat, kolko stoja
suroviny na vyrobu jedu v striebornych. Popis jedu si vysvetlime na priklade.

Priklad: Majme jed, ktory sa vola alchymistova pomsta. ZapiSe nasledovne:
alchymistova pomsta P8 S3 R1 T2 N6 U1. Naroc¢nost vyroby jedu je extrémne narocna.
Znamena to, Ze jed sa neda zistit, lebo nema chut, voriu ani farbu (P8), osoba sa otravi
dotykom jedu (S3), jed ucinkuje po 2k6hodinach (R1), jed si udrzi svoje vlastnosti 2k6
dni, potom jeho nebezpecnost klesne o 1 stuperi kazdych 2ké dni (T2), Nebezpecnost’
otravenia je 8 (N6), pri otraveni zrani pri neldspechu postavy za 6x 2k6 (U1 N6). Jed
alchymistova pomsta teda stoji (8+3+1+2+6+1)x20=420 striebornych. Vyroba tohto
jedu bude trvat' 420 minut, teda 7 hodin.

Komunikacia so zvieratami

Postava, kedZe Zije v Gizkom spojeni s prirodou, sa ¢asom nauci komunikovat so
zvieratami, aj ked na velmi primitivnej arovni. Musi zvieratdm klast velmi jednoduché
a primitivne otazky. Od zvierata sa dozvie iba to, ¢o si je dané zviera schopné vsimnuat
a zapamatat.

Priklad na otazku: ,Je niekde nablizku nejaky ¢lovek?“ dokaze odpovedat, e ano,
nieko/ko, nevie presny pocet, ani presna vzdialenost, nevie urcit, ¢ st ozbrojeny alebo
nie, vie zhruba uréit, ktorym smerom ida.

Magicka intuicia
Ak niekto v okoli postavy zosSle kizlo alebo modlitbu, postava to vyciti. Zakladna
naroc¢nost je zavisla od sily kuzla. Postava nevie presné kuzlo ani smer, vie len Ze niekto
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pouzil magiu. Postava sa nemusi sustredit na tato schopnost, automaticky vyciti ze
niekto Caruje.

Zéakladna vzdialenost, v akej je postava schopna vycitit pouZitie magie, je rovna
jej psychickej sile. Nasobi sa bonusom za zvladnutie tejto schopnosti.

Meditacia
Postava dokaze meditovanim zniZzovat Ginavu, je to naro¢né. Pri Gspechu klesne
postave Unava o PSL x (bonus za zvladnutie meditacie) BU.

Metamorfovanie

Postava dokaZze metamorfovat svoje telo do inej podoby, a to do podoby nejakého
zvierata. Postava musi urcit, na aké zviera sa vie metamorfovat. MéZe sa naudit aj viac
zvierat.

Naroc¢nost premeny na zviera zavisi od zvierata, na aké sa chce postava zmenit.
Najjednoduchsie sa meni na zvierata pribuzné fudom, napriklad opice, najtazsie sa meni
na hmyz. Postava mé po premene zhruba rovnakui velkost a hmotnost ako v ludskej
podobe.

Priklad: ak sa zmeni na vlka, bude to extrémne velky vlk. Ak sa zmeni na medveda,
bude velkd ako medvedie mlada.

Vo zvieracej podobe nemdZe ostat neobmedzene dlho. Naro¢nost spatnej premeny
zo zvierata stipa o 1 za kaZzdych PSL minut.

Metamorfovanie do zvieracej podoby alebo naspat trva ODL minat (kdl). Po
metamorfovani sa postave vSetky jej vlastnosti zachovavaju.

Postava nedokéaze urobit nie¢o, ¢o dané zviera prirodzene nedokaze a ani nie je
schopné sa to naucit, napriklad rozpravat, a podobne. Dokéze prindtit zvieracie telo, aby
do prachu pred sebou vyskrabalo prednou konc¢atinou kratku spravu, avsak je to
pomerne narocné.

Utocné a obranné Cislo postavy vo zvieracej podobe je rovnaké ako Gto¢né a
obranné &islo postavy pri boji bez zbrane, Gto¢nost je rovnakéa ako pri danom zvierati.

Postava moze zmenit svoje telo iba ¢iastone, napriklad si necha narast paziry a
teséky na boj, srst na zahriatie v krutej zime a podobne.

pokrocily: naroénost spatnej premeny stipa kazdych PSL hodin
majster: naro¢nost spatnej premeny stupa kazdych PSL dni
velmajster: naro¢nost spatnej premeny stipa kazdych PSL tyZdriov

Nekromancia (alebo tiez Seid — temna magia)
Nekromancia patri medzi temné schopnosti.

Nekromancia je schopnost prebudit mftvoly a urobit z nich takzvanych nemftvych,
z ktorych sa stanu poslusni otroci vole nekromanta a vykonaju prikazy svojho pana,
avSak mdzu sa proti nemu obréatit, ¢o sa nezriedka stava.

Na prebudenie nemrtveho potrebuje postava vhodny material. Je niekolko typov
nemftvych, na kazdy typ nemftveho treba iny material. Aky material postava potrebuje
je uvedené v popise kazdého nemftveho. Postava dokaZze vytvorit iba humanoidného
nemrtveho.
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Aby postava prebudila nemftveho, musi nad telom vykonat prebudzaci ritual. Pri
odriekani predpisanych formul musi telo posypat magickou zmesou. Cely ritual trva asi
hodinu.

Pocas ritualu privola postava dusu z astralnej roviny do fyzickej a uvazni ju v
mftvom tele. Du$a neméze opustit mftve telo, kym nesplini prikaz, ktory jej postava
zadala.

Postava ma po prebudeni nad nemrtvym urcitd kontrolu. Ovladanie nemftveho je
naro¢né, kazdych PSL x (bonus za zvladnutie) hodin stipne naro¢nost o jednu Grover.

Nemrtvi obCas vznikaju samovolne, najma na pohrebiskach, miestach bojov a
podobne.

Nemftvi sa nemdzu vzdialit od miesta svojho stvorenia na viac ako (100x PSL
stvoritela) yardov.

Nemftvi necitia bolest. Tma nemftvym nevadi, su to predsa duse z astralnej roviny
bytia, vidia to o v astralnej rovine.

Podla stavu tela vznikn( rézne typy nemftvych (v poradi od najslabsieho):
Zombia vznikne z mierne rozlozenej, 3 — 10 dnovej mftvoly.

Zombia je velmi neohrabana a pomaléa, vZdy ma postih —4 k iniciative. Bojuje iba
rukami, nie je schopnéa udrzat zbrar, ani uniest brnenie. Ak je na mftvole nejaké brnenie,
treba jej ho odobrat pred prebudenim zombie, ina¢ sa prebudenie nepodari. Zombia ma
v3etky zmysly rovnaké, ako mrtvola, z ktorej vznikla.

Ak postava uvidi zombiu, musi uspiet v overovani psychickej sily. Ak postava vidi
zombiu prvy krat vo svojom Zivote, uspiet pre fiu je velmi naro¢né. Pri dalsich
stretnutiach je to uz len bezné. Ak postava neuspeje, je Sokovana, ma —4 k Gtoku aj
obrane.

Zombia sa snazi zabit vetko Zivé v dosahu. Je to snaha uvéaznenej duse o
vyvolanie Utoku a tak zniCenie tela, v ktorom je uvaznena. Ak zombia neuciti vo svojej
pritomnosti 24 hodin Ziva bytost, zosype sa na zem a ostane tam lezat. Ako nahle sa
k zombii pribliZzi nejaka Ziva bytost na vzdialenost 3 yd, zombia ju zaciti, prebudi sa a
zautoci. Postava je prekvapena a ma prislusny postih k iniciative.

Zombia je citliva na slne¢ni energiu, slne¢né svetlo ju ochromi, je ochromena
dovtedy, kym je vystaveni sinenému Zziareniu. Na zombiu nepdsobia jedy, neciti bolest,
utoci az do uplného znicenia.

Ghoul vznikne z nerozlozeného, velmi dobre zachovaného tela, maximalne tri dni
starého. Vyzerda, ako keby bol zivy, je vSak velmi bledy, ma trochu strnulé pohyby a je
pomerne inteligentny, dokaze rozpravat a plnit prikazy, ktoré mu postava zadava.

Ako jediny z nemftvych si ghoul zachovava aktivitu aj v nepritomnosti zivych
bytosti, nezosype sa na zem a neupadne do ,,polospanku“. Ghoul je pomerne silny a
odolny, avSak menej obratny ako pévodné telo.

Ghoul dokéaze Ciasto¢ne regenerovat svoje zranenia, je to snaha uvaznenej duse
zachovat si telo. Predsa len je to ovela kvalitnejsie telo ako telo zombie, dusa sa nechce
vratit do astralnej roviny.
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Aj ked' ghoul pride o vSetky KOB a umrie, jeho telo sa za¢ne regenerovat. Jediny
spdsob, ako ho spolahlivo zabit, je vyrezat mu srdce, odrezat hlavu alebo spalit. Jeho
regeneraciu urychli prijem Cerstvej krvi, kolko krvi vypije (za kolko bol zraneny
nedobrovolny darca krvi), tolko KOB sa mu zregeneruje.

Ghoul pouziva v boji zbrane aj brnenie, nerobi mu to problémy. Ked' je velmi
zraneny, snazi sa GtoCit zubami a napit sa krvi protivnika.

Ghoul je velmi nebezpecny pre svojho stvoritela, snazi sa vymanit spod jeho
nadvlady, aj keby to malo znamenat smrt nekromanta.

Aj ked' je ghoulove telo mrtve, este je CiastoCne citlivé na jedy. Jedy na ghoula
posobia s polovi¢nou silou.

Mumia vznikne oZivenim zachovalého tela, ktoré je viak uz velmi dlho mftve. Je to
napriklad zmrznuté telo vysoko v horach zakonzervované mrazom alebo balzamované
telo nejakého vyznamného ¢lena komunity v hrobke. Pripomina telo humanoida,

z ktorého niekto vysal vSetky tekutiny.

Mumia sa preberie, ak sa nejaky Zivy tvor pribliZi na vzdialenost 20 yd, je pomerne
inteligentna, vyuziva terén, to znamena, Ze Utodi z boku alebo odzadu, hlavne v tme,
ktora jej nevadi, a podobne.

Mdmia je velmi citliva na ohen, ak k nej niekto priloZi faklu, zrani ju popalenim a je
urcita Sanca, ze mumia vzblkne. Naro¢nost zapalenia je rozna, podla stavu mamie. Ak
vzbikne, ohef ju zrafiuje za 1k6 KOB za kolo, jej to nevadi, bojuje dalej, ak niekoho
zasiahne, zrani ho a eSte ho aj popali.

Muamia je podobne ako zombia citliva na slne¢né Ziarenie, zbrane v boji pouzit
mobze, avSak brnenie jej krehké telo neunesie.

Ak postava uvidi mumiu, musi uspiet v overovani psychickej sily. Ak postava vidi
muamiu prvy krat vo svojom Zivote, uspiet pre fiu je velmi naro¢né. Pri dalsich
stretnutiach je to uz len bezné. Ak postava neuspeje, je Sokovana, ma —4 k utoku aj
obrane.

Odvracanie astralnych bytosti

Postava sa mdze pokusit odvratit astralnu bytost, to znamena, Ze ju bud’ zaZenie na
Gtek alebo rovno ju rovno vréti do astralnej roviny. Takto méZze odvratit aj nemftveho,
pretoZze nemftvy je len dusa uvaznena do mftveho tela.

Odvracanie prebieha ako sUperenie, pouzita je psychicka sila. V pripade Uspechu
zahnala postava astralnu bytost na Gtek, v pripade totalneho Gspechu postava astralnu
bytost vyhostila z fyzickej roviny existencie.

Ovladanie zvierat

Postava dokaze zvieratu zadat nejaky jednoduchy prikaz, ktory dokaze dané zviera
spinit, napriklad zabi, straz, dones, odnes. Zviera, ktorému chce postava zadat prikaz,
musi vidiet.

Existuje Sanca, Ze zviera zabudne na prikaz a odide, alebo sa zachova inak. K
inteligencii zvierata sa pripocita bonus postavy za ovladanie zvierat, je to naro¢na
¢innost.

Postava moze nieco prikazat odrazu maximalne (1+bonus) zvieratam.
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Prevtelenie sa do zvierata

Postava sa dokaze prevtelit do zvierata, istym spdsobom si zapoZicat jeho telo.
Musi 5 minut meditovat. Ak je niekde v okruhu PSL mil' dané zviera, postava sa do neho
prevteli. Po premene postava vnima zmyslami zvierata, do ktorého sa prevtelil, ovlada
toto zviera, avdak nedokaze urobit ni¢, ¢o by nezvladlo dané zviera.

Pocas prevtelenia telo postavy vyzera ako mrtve, je studené, bledé, dych je
nebadatelhy, tep je 10 x pomalsi. Uspednost navratenia sa do pévodného tela je pocas
prvej hodiny prevtelenia test s naro¢nostou 5, kazdu dalsiu zacatt hodinu stapa o 1.
Pouzita vlastnost je PSL. Ak postava neuspeje v teste, je navzdy uvéznena v tele
zvierata. Postava sa neméZe navréatit do svojho tela, ak je telo zvierata vzdialené od tela
postavy viac, ako PSL mil’.

Ak niekto zabije zviera, do ktorého je postava prevtelena, postava méze zomriet.
Naroc¢nost v€asného opustenia umierajliceho tela 8. Ak niekto zabije telo postavy,
postava ostane uvédznena v tele zvierata, ¢asom zabudne, Ze nebola zvieratom.

pokrodily: vzdialenost medzi postavou a zvieratom méze byt 2xPSL mil
majster: vzdialenost medzi postavou a zvieratom méze byt 3xPSL mil’
velmajster: vzdialenost medzi postavou a zvieratom moéze byt 4xPSL mil

Vnutorny zrak

Postave sa po kratkom sustredeni (2k6 minut) v mysli vynori obraz miesta, na
ktoré myslela, postava presne vie, o sa tam momentalne deje, ako keby to miesto
pozorovala. Tato predstavu si v mysli udrzi asi X minat, miesto, na ktoré sa chce pozriet,
sa nesmie nachadzat dalej ako X mil. X je rovné bonusu za zvladnutie tejto schopnosti.
Postava dostane za to (10-bonus za zvladnutie vnuatorného zraku) bodov Unavy.

Vycitenie aury

Postava ma schopnost vycitit auru osoby, ktora je v jej blizkosti. Dokaze urdit jej
povahu (dobry/zly), momentalne pocity (hnev, radost, strach, ...). DokaZe vycitit auru
v mieste kde sa nachadza a z emécii miesta priblizne urdit, ¢o sa tu stalo (bestialna
vrazda, nezné milovanie, ...).

zaliato¢nik: vzdialenost od osoby PSL yardov, PSL hodin od udalosti
pokrodily: vzdialenost od osoby 2xPSL yardov, PSL dni od udalosti
majster: vzdialenost od osoby 3xPSL yardov, PSL mesiacov od udalosti
velmajster: vzdialenost od osoby 4xPSL yardov, PSL rokov od udalosti

Cesta Magie

Magia zivliov PSL
Runova magia OBR
Tedria magie INT

Popis zvlastnych schopnosti:
Magia zivlov

zaciato¢nik: postava méa hodnost novic. Aby sa postava stala, musi ovladat Citanie
a pisanie na Grovni pokrocily.

5 pokrocCily: postava méa hodnost adept. Aby sa postava stala adeptom, musi ovladat
Citanie a pisanie a Tedriu magie na urovni pokrocily.

mayjster: postava ma hodnost majster. Aby sa postava stala majstrom, musi
ovladat Citanie a pisanie, Tvorbu kuiziel na Grovni pokrodily, Teériu magie na Grovni
majster.
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velmajster: postava ma hodnost velmajster. Aby sa postava stala velmajstrom,
musi ovladat Citanie a pisanie, Tvorbu kaziel na Grovni majster a Tedriu magie na Grovni
velmajster.

Tak ako v prirode existuju Styri zivly ohen, voda, zem a vzduch, tak sa aj kazla
delia na kizla ohna, kazla vody, klzla vzduchu a kizla zeme. Ak sa postava Specializuje
na konkrétny Zivel, musi sa predovsetkym uéit kazla daného Zivlu, za kazdé kazlo daného
Zivlu sa mdze naudit kuzlo iného Zivlu. Pri Specializacii sa na jeden Zivel kazla tohto Ziviu
pridajua ¢arodejovi o 1 BU menej za kazdych 10 kaziel daného Zivlu. Kuzla opacného ziviu
mu pridaju o tolko BU viac.

Priklad: postava, ktory sa $pecializuje na oheri, ovlada 10 ohnivych kuziel a spolu
10 kuziel inych Zivlov. Kazla ohfia mu pridaji o 1 BU menej, ale ktzla vody ho stoja o 1
BU viac.

Runova magia

Runova magia je magia pisanych runovych znakov. Jednotlivé runové znaky sa piSu
starou runovou abecedou. Znaky sa piSu na r6zne predmety, vyryvaju sa do kovu, dreva
i kosti, vy3ivaju sa na latky a koZe, ba dokonca sa daju vytetovat priamo na telo.

Kazdy runovy znak ma svoj vyznam a je zdrojom magickej sily. Pésobenie
runového znaku trva dovtedy, kym sa neodstrani, napriklad nezoSucha, nezoderie
a podobne.

Kazdy runovy znak, mysli sa tym celé slovo, musi postava pokropit svojou krvou,
musi sa zranit za (Groven zvladnutia x 2) KOB, minimalne v3ak za 4 KOB.

Kazdy predmet moze mat maximalne tri vlastnosti, avdak vietky sa musia tykat
jednej veci, napriklad prechadzanie ohfiom, nezranitelnost ohfiom a dychanie ohfia.

V jednom momente méze pdsobit iba jeden predmet uréitého typu, napriklad
prsten, mec¢ a podobne, nikdy nie napriklad dva prstene odrazu. Na jednom predmete
neméZu byt runové znaky protikladnych Zivlov alebo pdsobenia (oheri a voda, vzduch
a zem, lieCenie a zranenie, ...).

Pri kazdom pouziti runovy znak zvy3i nositelovi predmetu Gunavu o 1 BU za kazdu
troven zvladnutia runovej magie tvorcu predmetu. Je to preto, lebo na aktivovanie
magickej sily predmetu sa musi postava sustredit. Runové znaky, ktoré pésobia stale,
nezvysuju unavu.

Runové znaky pdsobia tak, Ze sa na nejaky predmet vyryje kombinacia ran. Ked' je
predmet hotovy, na aktivaciu sta¢i myslienka nositela.

Niektoré runové znaky sa daju vytetovat priamo na telo. Tieto runové znaky
pbsobia 10+4k6 mesiacov. Na tetovanie sa namiesto tetovacej farby pouziva Specialna
tetovacia zmes z rdéznych bylin a hub, je to nieco ako dlho pésobiaca droga. Telo si musi
zvyknuat na pésobenie runového znaku, prispdsobovanie sa trva 4k6 dni, vtedy je postava
aj po prebudeni unavena, je slaba, malatna.

Runa funguje, ak jej tvorca uspeje v overovani inteligencie a zvladnuti danej runy.

Postava mdze mat odrazu na tele vytetovanych aj viac runovych znakov, ale
s kazdym dalsim znakom rastie naroCnost spravneho pésobenia o jednu aroven. Pri
nespravnom poésobeni st ddsledky nepredvidatelné, runovy znak méZe oslabit postavu,
poskodit telo, ...
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Postava sa uci runové znaky ako schopnosti. MéZe pouzivat iba tie kombinéacie
runovych znakov, v ktorych pozna vSetky runové znaky.

Postavy, ktoré tvoria runové predmety, ich len tak vacsinou nepredavaju. Bud' ich
darujua velmi dobrému priatelovi, alebo ich niekomu daju ako odmenu za nejaku sluzbu,
ktora mala pre nich velky vyznam. Nie donesenie flaSe alkoholu z vedlajsej izby, ale
napriklad zachrana Zivota, zachrana priatela a podobne. Podobne je to aj s tetovanim
runovych znakov na telo.

Efekt runy sa nasobi Groviiou zvladnutia danej runy. Uéinky vytetovanych rin sa
nenasobia.

Runové znaky:
aedhenn - kyselina
aegxi - inteligencia
arrad - zem

aspirat - vzduch
cesin - svetlo
dorrwig - dychat
dorryw - regeneracia
elanos — choroba
farrein - Zelezo
firith - ohen
gadraak — tma
gardess - smola
geannor - chlad
guttnurr - chodit
haeptoss - liecit
hawegg - mraz
hougor - neviditelnost
lidarr - stastie
lukkarr — atok
norglaw - odolnost
normos - sila
norndraig - nezranit
odnurr - prechadzat
samaeb — vyvolat
scalltyr - teplo

stig - obrana

styrge - kamen
warrot — voda
wendraig - zranit
wroelyn - drevo
wyornne - varovat
xartas - jed

yannell — psychicka sila
yargoll — rychlost
yellsar — obratnost
yrrno — charizma

Mozné kombinacie runovych znakov pouzivanych na predmetoch a ich ucinky:
drevo + dychat: postava méze 5 minut dychat cez drevo hrubé maximalne 8 palcov,
napriklad v malej miestnosti, kde si uz vydychala vzduch a podobne.

drevo + odstranit: postava mdze nechat zmiznat drevo s maximalnym objemom 1
yard kubicky v maximalnej vzdialenosti 3 yardy.
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drevo + prechadzat: umozni postave prejst uréitou vrstvou dreva, napriklad
drevenou stenou a podobne. Maximalna hrubka je 2 stopy, prechod trva 3 kola.
Schopnost prechadzat drevom trva 5 minat.

drevo + vidiet: postava vidi cez vrstvu dreva s maximalnou hribkou 8 palcov tak,
ako keby tam nebola. Trva to 5 minat.

choroba + lieéit: vylie¢i chorobu jedného tvora, ktorou trpi tento tvor, nezvysi
kondiciu, $aman lie¢i dotykom. Zakladna naro¢nost pésobenia je 5.

choroba + vyvolat: vyvola chorobu u jedného tvora, chorobu uréi $aman, obet
nesmie byt viac ako 10 yardov od $amana. Zakladna naro¢nost pdsobenia je 5.

jed + dychat: na postavu nepdsobia 5 minat jedy, ktoré Gcinkuju po vdychnuti, teda
ani dym, nékazliva choroba a podobne.

jed + lie€it: zneutralizuje jed, ten uz dalej nepésobi, nezvysi kondiciu.
jed + nezranit: postava je 5 minat nezranitelha jedom.

jed + varovat: ak je jedlo, alebo voda, ktort chce postava skonzumovat otravena,
predmet ju varuje.

kamen + dychat: postava méze 5 minut dychat cez kamer hruby maximalne 5
palcov, napriklad v malej miestnosti, kde si uz vydychala vzduch a podobne.

kamen + odstranit: postava moéze nechat zmiznat kamer s maximalnym objemom
1 yard kubicky v maximalnej vzdialenosti 3 yardy.

kamen + prechadzat: umozni postave prejst uréitou vrstvou kamena, napriklad
kamennou stenou a podobne. Maximalna hridbka je 1 stopa, prechod trva 3 kola.
Schopnost prechadzat kameriom trva 5 minut.

kamen + vidiet: postava vidi cez vrstvu kamefia s maximalnou hrabkou 3 palce tak,
ako keby tam nebola. Trva to 5 minat.

kyselina + lie€it: vylieli postave zranenie spdsobené kyselinou za 2k6 KOB.
kyselina + nezranit: postava je nezranitelna kyselinou 5 minat.

kyselina + odolnost: predmet, na ktorom je tento runovy znak, je neposkoditelny
kyselinou. Maximalna hmotnost predmetu je INT postavy v librach.

kyselina + prechadzat: postava méze 5 minut chodit po kyseline, byt poliata
kyselinou a podobne, jej veci nepodliehaju vplyvu kyseliny, ona sama je vSak kyselinou
zranitelha.

kyselina + Gtok: tato kombinéacia sa da vyryt iba na zbran, ked' takato zbran
zasiahne zivého tvora, polepta ho za 1 KOB.

lie€it: vylieéi zranenie spésobené zbrafiou alebo padom za 2k6 KOB.
mraz + lieéit: vylieéi zranenie spésobené mrazom alebo chladom za 2k6 KOB.

mréaz + nezranit: postava je 5 minat nezraniteln4 mrazom alebo chladom.
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mraz + Utok: tato kombinacia sa da vyryt iba na zbran, ked' takato zbrarn zasiahne
Zivého tvora, chladom ho zrani za 1 KOB.

mraz + vyvolat: postava vyvola na jedno kolo mraz v oblasti s maximalnymi
rozmermi 2 x 2 x 2 yardy. Za jedno kolo sa na vode vytvori lad hruby jeden palec, lava
sa ochladi tak, Ze nezrani este tri kola po skon¢eni mrazu.

mréaz + zranit: Zivého tvora v maximalnej vzdialenosti 3 yardy obklopi na jedno kolo
kruty mraz a zrani ho za 2k6é KOB. Zranenie sa nenasobi Groviiou $8amana, ktory runu
vytvoril.

neviditel'nost + varovat: ak je v okruhu 5 yardov okolo postavy nejaky neviditelny
predmet alebo osoba, predmet s runovym znakom ju varuje.

neviditel'nost + vidiet: postava je schopna vidiet neviditelné predmety alebo
postavy v okruhu 3 yardov 5 minut.

neviditel'nost + vyvolat: postava je 5 minat neviditelnd, ale hmotna, zanechava
stopy, robi hluk, ...

neviditel'nost + zrusit: vietky predmety a osoby v okruhu 3 yardov sa stanu
viditelné.

obrana: zvysi bud kvalitu ochrany brnenia o 1 alebo obranu zbrane o 1.
ohef + dychat: postava méze 5 minat dychat v ohni alebo dyme, nezadusi sa.
ohen + lieéit: vylie¢i zranenie spdsobené ohfiom za 2k6 KOB.

oheR + nezranit: postava je oby¢ajnym ohfiom nezranitelna 5 minut, jej veci to
v3ak neovplyvriuje, moéZzu sa chytit a zhoriet.

ohen + odolnost: predmet, na ktorom je vyryty tento runovy znak, je obyc¢ajnym
ohfom neposkoditelny.

oheRl + prechadzat: postava méze prechadzat ohfiom, jej veci sa nezapélia, avdak
ohen ju normalne zrafiuje. Tato schopnost trva 5 mindt.

ohef + Utok: tato kombinacia sa d& vyryt iba na zbran, ked' takato zbran zasiahne
Zivého tvora, vzblkne a zrani ho za 1 KOB.

oheR + varovat: ak je v okruhu 10 yardov vaési ohen (nie sviecka, fakla, pec, ale
poziar a podobne), predmet s runovym znakom varuje postavu.

ohef + vydychovat: postava vydychne kuZzel ohfa dlhy 1 yard s priemerom 4 palce,
ohen popali za 2k6 KOB (zranenie sa nendasobi Groviou zvladnutia danej runy, iba
vzdialenost).

oheR + vyvolat: na postavou uréenom mieste v maximalnej vzdialenosti 3 yardy na
jedno kolo vzblkne ohen.

pheﬁ + zranit: jeden tvor v maximalnej vzdialenosti 3 yardy, ktorého uréi postava,
vzblkne na jedno kolo, a je zraneny ohfiom za 2k6 KOB. Toto zranenie sa nenasobi
aroviiou zvladnutia danej runy, iba vzdialenost.

rychlost + chodit: postava méa +1 k pohyblivosti na 5 minat. Urovfiou zvladnutia
danej runy sa nasobi iba doba ucinku.
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rychlost: postava ma +1 k iniciative

smola: hra¢ hadze dvakrat, rata sa jej horsi hod. PocCet hodov sa nenasobi Groviiou
zvladnutia danej runy.

svetlo + vyvolat: vyvola svetlo gulového tvaru s intenzitou denného svetla, ktoré
trva 5 minat. Gula ma maximalny polomer 1 yard, stredom svetla je runovy predmet,
svetlo sa hybe zaroven s runovym predmetom.

Stastie: hra¢ hadze dvakrat, rata sa jej lepsi hod. Polet hodov sa nenasobi Grovfiou
zvladnutia danej runy.

teplo + lieéit: vylieli postave 1k10 KOB, o ktoré prisla v désledku velkého pésobenia
tepla.

teplo + odolnost: na postavu nepésobi teplo 5 min(t.

teplo + vyvolat: zvysi teplotu tela nositela talizmanu na optimalnu, udrzuje ju 1
hodinu, postava pocas tejto doby nemrzne.

tma + vidiet: postava vidi v tme 5 minut tak, ako keby si svietila svie¢kou.

tma + vyvolat: postava oslepi jedného tvora, ktory nie je dalej ako PSL yardov.

utok: zvysi silu zbrane o 1.

atok + varovat: ak chce niekto na postavu zaatodit, predmet s runovym znakom ju
varuje, postava nema postih k iniciative, ak je to Utok zozadu, postava ma iba polovi¢ny
postih.

voda + dychat: postava méze dychat pod vodou 5 minat.

voda + chodit: postava méze 5 minut chodit po vode bez toho, aby sa namodila, je
to ako keby chodila po normalnej zemi, predmety, ktoré jej spadnu, sa normalne
potopia, maximalny naklad, ktory méze postava niest, je 10 libier, za kazdu dal3iu libru

navyse sa ponori o 5 palcov (hlbka ponorenia sa nenasobi Groviiou zvladnutia danej
runy).

voda + vyvolat: v nadobe, ktor(i postava drzi v ruke, sa objavi 1 pinta pitnej vody,
ak sa niekde v okruhu jednej mile nachadza vodny zdroj.

vzduch + dychat: postava vydrzi nedychat 5 minat.

vzduch + vyvolat: postava vyvola prudky zavan vzduchu, ktory do maximalnej
vzdialenosti 5 yardov zvali na zem v3etko, Co je lahSie ako 20 libier.

zem + dychat: umozni postave dychat pod zemou, tam kde nie je vzduch, 5 minut.
zem + prechadzat: umoZni postave prejst urcitou vrstvou zeme, napriklad hlinenou
stenou a podobne. Maximalna hribka je 1 stopa, prechod trva 3 kola. Schopnost

prechadzat zemou trva 5 minut.

zem + odstranit: postava méze nechat zmiznat zem s maximalnym objemom 1 yard
kubicky v maximalnej vzdialenosti 3 yardy.
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zem + vidiet: postava vidi cez vrstvu zeme s maximalnou hrubkou 5 palcov tak, ako
keby tam nebola. Trva to 5 minut.

Zelezo + dychat: postava méze 5 minut dychat cez Zelezo hrubé maximalne 1 palec,
napriklad v malej miestnosti, kde si uz vydychala vzduch a podobne.

Zelezo + odstranit: postava méze nechat zmiznut Zelezo s maximalnym objemom 1
yard kubicky v maximalnej vzdialenosti 3 yardy.

Zelezo + prechadzat: umozni postave prejst uréitou vrstvou Zeleza, napriklad
Zeleznou stenou a podobne. Maximalna hrubka je 1 palec, prechod trva 3 kola.
Schopnost prechadzat Zzelezom trva 5 minut.

Zelezo + vidiet: postava vidi cez vrstvu Zeleza s maximalnou hrabkou 1 palec tak,
ako keby tam nebola. Trva to 5 minat.

Mozné kombinacie runovych znakov vytetovanych na telo a ich Gc€inky:
choroba + odolnost: postava sa nenakazi nijakou chorobou.

jed + odolnost: postava je odolna voci G¢inkom jedu, jedy na fu G&inkuju iba
s polovi¢nou silou.

obratnost: postave sa zvysi obratnost o 1.
odolnost: postave sa zvysi odolnost o 1.

regeneracia: postave sa velmi rychlo hoja zranenia, za jednu hodinu sa jej kondicia
zvysi o 1k10 KOB.

rychlost + chodit: postava méa pohyblivost vyssiu o 1.

sila: postave sa zvySi sila o 1.

teplo + vyvolat: postave sa udrzuje telesna teplota na optimalnej Grovni, postava
nemrzne tak rychlo. Postava nepocituje G¢inky mrznutia, avdak kazda hodinu, ktora by
mrzla, pride iba o 1 KOB, je to energia, ktoru jej telo spotrebuje na to, aby sa udrzalo
v optimalnej teplote.

tma + vidiet: postava vidi v tme lepsie, ma mensie postihy o 2.

voda + dychat: postava méze dychat pod vodou 10 minut.
Tedria magie

Postava sa nauci zakladné myslienky a principy magie. Spozna zakladné principy

fungovania kuziel, ich vyvolavania a vytvarania. Tieto znalosti jej pom&Zu pri jeho préci
a aj pri vyvoji novych kuaziel.

Nové kuzla mdZe postava vyvijat iba v nejakom dobre zariadenom laboratériu.

Zéakladnu naro¢nost vyvoja kazla uréi PH na zaklade hracovho popisu pozadovanych
vlastnosti a tcinku kazla. Overuje sa inteligencia postavy a teéria magie.

Vyvoj kazla trva (naro¢nost kuzla) x (10+2k6) tyzdriov.
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Cesta Viery

Kazdy nasledovnik Cesty Viery ¢erpa svoju moc od svojho boha. Vo v3eobecnosti
existuje niekolko typov bohov, podla toho, od ktorého boha Cerpa postava svoju moc,
také ma vyhody.

Bohovia a ich popis
Boh vojny

Boh vojny je bohom destrukcie, boja a chaosu. ZvycCajne byva vyobrazeny ako
bojovnik. Veria v neho vojaci a militantné nabozenské rady. Symbolom boha vojny je
zvycCajne nejaka zbran.

Nasledovnik boha vojny zosiela zranujlice a bojové modlitby s menSou namahou,
zoslanie modlitby mu prida o 1 BU menej.

Boh Ziviu

Boh Zivlu je bohom jedného zo Styroch zéakladnych Zivlov: ohen, voda, zem a
vzduch. Byva zobrazovany ako postava tvorena danym zivlom. Symbolom boha Zziviu
byva nejaka vec spajana s konkrétnym ziviom.

Nasledovnik boha Zivlu zosiela modlitby spojené s danym zivlom s menSou
namahou, zoslanie modlitby mu prida o 1 BU menej.

Boh prirody a hojnosti

V boha prirody a hojnosti veria osoby Gzko spojené s prirodou a polhohospodari,
ktori dufaja v jeho priazen v podobe dobrého pocasia a hojnej trody. Vyobrazuji ho vo
zvieracej podobe alebo ako humanoidnd postavu so zvieracimi telesnymi ¢astami,
najcastejsie hlavou. Jeho symbolom je nejaka vec spojena s prirodou alebo
polhohospodarstvom.

Nasledovnik boha prirody a hojnosti zosiela modlitby spojené s prirodou s menSou
namahou, zoslanie modlitby mu prida o 1 BU menej.

Boh mudrosti a umenia

Boh mudrosti a umenia je bohom ucencov a patrénom umelcov. Jeho vyobrazenia
su rdézne, symboly st vaéSinou predmety spojené s vedomostami a umenim, napriklad
knihy, pisacie pera, hudobné nastroje a podobne.

Boh liecitel’
Boh lieCitel je patronom lekarov a lieCitelov, prepoziCiava im neobycajné lieciace
schopnosti. Jeho vyobrazenia a symboly s velmi rézne.

Nasledovnik boha liecitela zosiela modlitby spojené s lieCenim s men3ou namahou,
zoslanie modlitby mu prida o 1 BU menej.

Boh mesiaca

V boha mesiaca veria vacsinou osoby s noCnou aktivitou, prirodné narody a
podobne. Je zobrazovany vacsinou ako postava, ktora nejakym zdrojom svetla svieti na
cestu no¢nym tvorom, jeho symbolom je nejaky maly zdroj svetla.

Boh sinka

Boh sInka je bohom svetla, je ochrancom ludi pred tmou. Byva vyobrazeny ako
postava cestujlica po oblohe v slne¢nom voze, lodi alebo ¢Ine. Vacsinou je nejako
spojeny s bohom mesiaca. Jeho symbolom byva jeho slne¢ny povoz, ktory zahana tmu.

Boh smrti a podsvetia
Boh smrti a podsvetia vladne dusiam mftvych ludi. Jeho pomocnici sprevadzaju
duse po smrti na ceste do podsvetia, do riSe mrtvych. Jeho vyobrazenie je vyobrazenie
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kostlivca, temného bojovnika alebo temnej postavy. Jeho symbolom byva vec nejako
spojena so smrtou.

Nasledovnik boha smrti a podsvetia zosiela modlitby spojené so smrtou a zranenim
s mensSou nhamahou, zoslanie modlitby mu prida o 1 BU menej.

Boh $tastia a zabavy
Boh $tastia a zabavy je patronom 3tastlivcov, pijanov, oséb, ktoré sa radi bavia.
Jeho vyobrazenia a symboly su r6zne.

Nabozenské symboly a svaté miesta
Relikvie

Relikvie su predmety nejako spojené s bohom a s nabozenstvom, su velmi vzacne.
M6Zu to byt nejaké veci, ktoré patrili bohu, alebo nejakému svéatcovi. Pripisuju sa im
velmi silné neobycajné schopnosti.

Svéaté symboly
Svaté symboly st charakteristické znaky urcitého naboZenstva, ktoré symbolizuju
daného boha. MézZe to byt nejaka zbran, nastroj, ¢okolvek.

Amulety

Amulety st malé predmety v tvare svatého symbolu, ktoré sa najCastejsie nosia na
krku alebo vo vrecku. Pripisujua sa im urcité zvlaStne schopnosti. Niektoré modlitby
vyZaduju pouzitie amuletu.

Svaté miesta

Svaté miesta su miesta, ktoré maju pre dané naboZenstvo nejaky vyznam,
napriklad kriz na razcesti, studnicka, jaskyna a podobne. Vacsinou st to miesta daleko od
civilizcie.

Svatyne

Svétyne su svaté miesta, kde vyréastla nejaka mala stavba, v ktorej sa mézu
vykonavat naboZenské ritualy. Nachadzaju sa na okraji civilizacie aj v divoc¢ine. Na pdde
svatyne maju modlitby dvojnasobny Gcinok.

Chramy

Chram je svaté miesto, kde bola postavena obrovska stavba na oslavu boha.
Stavaju sa v mestach, su centrom viery a nabozenskej obce. Na péde chramu maju
modlitby trojnasobny Gcinok.

Zvlastne schopnosti

Bozi dar PSL
Liecitel INT
Posvéatenie VIE
Prava viera INT
Svaty hnev PSL
Tvorba modlitieb INT
Uvolhenie duse PSL
Vyvolavanie duchov INT

Popis zvlastnych schopnosti:
Bozi dar

Postava je vyvoleny svojho Boha, z neho ¢erpa svoju silu, rychlost, odolnost
a vieru.
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Postava moZze poprosit Boha o pomoc. DokaZe docasne zlepsit svoju silu, obratnost,
odolnost, charizmu, vyliedit si chorobu alebo zranenie, zranit pekelnych tvorov
a podobne.

LiecCitel’

Postava dokaze Sikovne a zruCne o3etrit zranenia, vymyt liecivymi odvarmi,
napravit zlomenu kost, zasit hibok( ranu a podobne. Okrem bonusov popisanych pri
oSetrovani ma postava dalSie vyhody.

Zranenie o3etrené postavou sa liedi dvakrat rychlejSie a nebezpecnost ranovej
hortcky je o 1 niz8ia za kazdl uroven zvladnutia lieCitelstva. Uspech sa overuje pri
kazdom pouZiti tejto schopnosti (zaSivanie rany, vytahovanie $ipu, napravanie zlomenej
kosti,...).

Postava sa méze naudit tito schopnost maximalne na takej Urovni, na akej ovlada
schopnost o3etrovanie.

Posvatenie
Postava dokaze posvétit nejaky predmet alebo vysvétit budovu. Aby sa mohla zaéat
ucit tato schopnost.

Posvatené predmety nemaju v rukach postavy bez viery ziadnu cenu, ale v rukach
vyznavaca tej spravnej viery moézu mat rézne zazracné ucinky. Aké silné, to zavisi od sily
jeho viery.

Posvitené predmety vacsinou slizia na ochranu a boj proti bytostiam, ktoré dana
viera povazuje za zlo. Niekedy mézu mat lie¢ivé Gc¢inky. Konkrétny ucinok uréi postava,
ktora predmet posvati, Gspech ucinku posudi PH.

Prava viera

Postava ma bonus v boji proti vietkym bytostiam zla, ktoré oznadi jej cirkev. Je to
bonus v Gtoku rovny stupnu schopnosti Prava viera. Je to preto, Ze postava veri, Zze
bojuje proti zlu.

Bonus v boji je rovny urovni zvladnutia tejto schopnosti. Ak v boji pouziva
posvatenu zbran, sposobi neprirodzenej bytosti zranenie vacsie o bonus za zvladnutie
pravej viery. Zranenie pravou vierou nezachyti ziadne brnenie, takze aj keby postava
supera za normalnych okolnosti nezranila, zrani ho minimalne za bonus za zvladnutie
pravej viery.

Priklad: inkvizitor s pravou vierou na Grovni pokrocily bojujici proti drakovi ma v
boji bonus +1. Ak bojuje s posvatenou zbranou, po zasahu draka jej sposobi o 1 vacsie
zranenie. Dracia koza je velmi hruba, obycajny mec ju nepresekne. Inkvizitor by pri
pouziti normalneho meca draka nezranil, pri pouZiti posvateného meca ho zrani pri
kazdom z&sahu za 1 KOB.

Svaty hnev
Postava sa pri boji s neprirodzenymi bytostami a silami zla méze dostat do
bojového tranzu. Je to nieCo podobné ako vikingsky berserkgangr.

Nebezpecénost prechodu do svatého hnevu je zavisla os situéacie, overuje sa viera
postavy. Ak sa chce postava ovladnut, musi uspiet v overovani psychickej sily.

Ak postava upadne do svatého hnevu, ma v boji bonus k iniciative a UC. PretoZe sa
postava bije s obrovskou zurivostou a na ni¢ nehladi, méa postih k obrane —4.

- 71 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Ked je postava v stave svatého hnevu, je velmi tazké zdolat ju, pretoZe neciti svoje
zranenia. Preto az do konca boja neplatia Ziadne postihy za zranenie a rata sa ako keby
bola postava stale nezranena.

Ked' postava upadne do svatého hnevu, Gtoci na vietko Zivé naokolo dovtedy, kym
je na nohéach aspon jedna bytost zla. Je $anca, Ze za(toéi aj na priatela. Aby postava
nezaGtocCila na svojho priatela, musi uspiet v overovani psychickej sily.

Tvorba modlitieb
Nové modlitby méze postava vymyslat iba v nejakom chrame alebo na nejakom
posvatnom mieste pohrdzena do meditécii a nikym nerusena.

Zéakladnu naroénost vytvorenia modlitby uréi PH na zaklade hracovho popisu
pozadovanych vlastnosti a u¢inku modlitby. Overuje sa viera postavy.

Vytvorenie modlitby trva (naro¢nost kizla) x (10+2k6) tyzdriov.

Uvol'nenie duse

Postava dokaze uvolhit svoju dusu od tela a vstupit do astralnej roviny existencie.
Astralna rovina existencie sa kryje s fyzickou rovinou, avSak je nehmotna. DuSa postavy
sa tu moéze volhe pohybovat, prechadzat cez steny, lietat a podobne. Maximalna rychlost,
ktort dokaze dusa postavy vyvinut, je (2 x PSL x Groven zvladnutia) mil’ za hodinu.

Postava vsetko vidi v odtiefioch Sedej, zivé bytosti vidi Cervenkasté, volné duse
biele. Nevidi cez pevné prekazky, aj ked cez ne mdze prejst. Po uvolneni dusa postavy
vyzeré rovnako ako vo fyzickej rovine. Postava v astralnej rovine nemoze ovplyvriovat
predmety ani osoby vo fyzickej rovine.

Uvolnenie du$e je velmi naro¢né. Postava musi pred uvolnenim duse vypit
$pecialny odvar, potom sa musi 5 minGt sustredit.

Pocas uvolnenia duse telo postavy vyzera ako mrtve, je studené, bledé, dych je
nebadatelhy, tep je 10 x pomalsi. Naro¢nost navratenia sa do pdvodného tela je bezna,
vzrastie o jeden stupen kazdych PSL hodin. PouzZita vlastnost je PSL. Ak postava
neuspeje v overovani, je uvaznena v astralnej rovine.

Na postavu v astralnej rovine nep6sobi Unava, po navrate postava dostane (10-
bonus za zvladnutie vnitorného zraku) BU za kazdych (bonus za zvladnutie vnatorného
zraku) hodin v astralnej rovine.

Postava méze zautodit na int volna dusu, UC, oC aj Gtoénost s rovnaké ako vo
fyzickej rovine, kondicia duSe je rovna kondicii nezraneného tela, aj v pripadoch, ked' je
telo velmi vazne poranené. V tomto stave modZe postava Gtocit aj na bytosti astralnej
roviny. Neméze zaGtolit na osoby vo fyzickom svete, ktorych duda nie je uvolnena z tela.

Ak niekto zabije duSu v astralnej rovine, jej telo okamzite umiera, ak sa do neho
nepremiestni vitaz suboja. Zabitie duse inou dusou je akysi druh vstrebania zabitej duse,
vitazna dusa ziska v3etky vedomosti zabitej duse, av3ak uchova si aj svoje vedomosti, aj
svoju osobnost.

Ak niekto zabije telo, duSa ostane uvaznena v astralnej rovine.

V duchovnom svete sa potuluje velké mnoZstvo volnych dusi, ktoré sa tizia dostat
spat na svet a hladaji vhodné telo. Vacsinou sa jedna o osoby, ktoré diho a bolestivo
umierali. Ich duSa sa samovolne oddelila od tela predtym, nez telo umrelo, lebo uz
nevydrzala tu bolest.
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Takéto duse prenasleduju postavy, na ktorych niekde Caka ich telo a Gtocia na nich.
Niekedy sa v3ak najdu aj uslachtilé duSe, ktoré chrania patnikov v astralnej rovine pred
temnymi duSami.

Ako uZ bolo naznadené, dusa sa mdze z tela uvolnit aj samovolne, a to vtedy, ked’
telo velmi trpi, Ci uz telesne, alebo du3evne. Je to pripad blaznov, ktori sice boli normalni,
ale zazili niecCo tak strasné, Ze ich du$a stratila pevné puto s telom a niekedy sa
mimovolne uvolfiuje. Vtedy vidia duchov a iné du3e a nik im to neveri, v3etci ich
povazuju za blaznov.

Nie kazdy sa vie vyrovnat s tym, Ze sa jeho du3a Ciasto¢ne uvolnila z tela. Ked' sa
dus$a CiastoCne uvolni z tela, je zmatend, a prave vtedy na nu Gtocia iné duse. To sa
moZe stat aj postavam, a to najma ak su velmi vazne ranené a na pokraji smrti. Preto sa
niekedy stava, Ze tazko ranena postava preZije, ale sprava sa akosi ¢udne. Je to preto,
Ze je v nej ina dusa, ktora zabila pévodnu dusu.

majster: postava dokaze pohybovat predmetmi vo fyzickej rovine
velmajster: postava dokaze zautolit na osoby vo fyzickej rovine

Vyvolavanie astralnych bytosti
Postava dokaZe vyvolavat astralne bytosti a komunikovat s nimi, ziskavat od nich
informacie, poZiadat ich ¢i prikazat im, aby nie¢o pre neho vykonali.

Pri vyvolani astralnej musi postava odriekat slova moci a pouzit urdité prisady,
ktoré su popisané u kazdého typu ducha. Ducha mozno vyvolat iba v noci, zjavuje sa tiez
iba v noci, cez def sa to neda ani v tmavom podzemi. Postava méZe vyvolat niekolko
typov astralnych: stratena dusa, tien, prizrak, duch. Naro¢nost vyvolania astralnej
bytosti pozna PH.

Stratena dusa je dusa mftveho dietata, zjavuje sa na mieste, kde bolo zabité
dieta, je neviditelha, spdsobuje lomoz, pady predmetov, zatvarajlice sa dvere a podobne,
je neSkodnad, iba zneprijemnuje Zivot. Ludia sa vyhybaji miestam, kde sa vyskytuje
stratena dusa, boja sa ich.

Na vyvolanie stratenej duse potrebuje postava medend mincu, sviecku, ktora bola
vyrobena z loja, do ktorého bola pridana magicka zmes. Postava musi svieCku postavit
na mincu a musi zhoriet aZ do konca, mincu aj sviecku musi nechat na mieste vyvolania.
Ked' sviecka dohori, zjavi sa stratena dusa.

Od stratenej duse sa postava ni¢ nedozvie, ni¢ jej neméze prikazat.

Tien je dusa velmi zlej postavy, napriklad vraha, nasilnika, sadistu a podobne.
Neda sa s nim komunikovat. Neméze sa pohnut dalej ako 30 yardov od miesta svojho
vyvolania.

Tien ma rovnakl kondiciu, ako osoba, ktora umrela, ma jej UC, oC. Utodi na vietko
Zivé, ¢o sa k nemu priblizi, na postavu ktora ho vyvolala nemdze zautocit hodinu od
vyvolania.

Od tiefa sa postava ni¢ nedozvie, ni¢ mu neméze prikazat.

Prizrak je du$a niekoho nespravodlivo zavrazdeného, ktory diho umieral a velmi
tuzil po pomste. Prizrak mé& rovnaku kondiciu, ako osoba, ktora umrela, ma jej UC, OC.

Vyzera ako priesvitna postava, dokaze komunikovat s okolim, ma vedomosti mftvej
postavy, avdak nevie ni¢, ¢o sa stalo po smrti postavy. Prizrak sa nemdze vzdialit na viac
ako 30 yardov od miesta, kde bol vyvolany.
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Prizrak nenavidi postavu, ktora ho vyvolala, ale jednu hodinu na fu nemdze
zaatodit.

Na vyvolanie prizraku postava potrebuje jednu strieborni mincu, dve svieCky
vyrobené z loja, do ktorého bola primieSana magicka zmes. SvieCky musia lezat pri
nohéach a hlave mftvoly a musia dohoriet Gplne do konca, mincu musi postava vlozit
mftvole do Ust.

Duch je takmer UGplne priezra¢ny, postavy ho vidia ako nejakul velmi rozmazanu
takmer priesvitnl postavy, takmer akoby sa nieCo v tvare postavy pohybovalo tak, Ze
urcité miesta vidno rozostrene.

Ducha vyvola postava vtedy, ked sa potrebuje nie¢o dozvediet. Ma tie vedomosti,
ktoré mala osoba, ktorej ducha postava vyvolala, vie aj pomerne vela o okolitom svete
a o diani v iom, o umrtiach a podobne, rozhodne v3ak nevie vietko.

Postava mdze duchovi polozit jednu otazku, ak postava vyvolala ducha mftvej
osoby nad jej hrobom, mdZe mu polozit 3 otazky, ak méa lebku mftveho, méze polozit 6
otazok.

Pri vyvolavani ducha musi postava nakreslit okolo hrobu alebo okolo lebky kruh
s priemerom 5 yardov, spotrebuje na to 1 uncu strieborného prasku. Ak sa kruh porusi,
duch hned’ zautodi na postavu a vietkych v okoli, aviak nemdZe sa pohnut dalej ako 50
yardov od miesta vyvolania.

Cesta Mysle

Psychické schopnosti
Postava sa mdze psychické schopnosti naudit jedine na zaciatku, v priebehu hry to
uZ nie je mozné, je to vrodeny dar, ktory sa vycvikom ziskat neda, iba zlepsit.

Postava, ktord méa nejaku psychickt schopnost, maximalnu hodnotu PSL méa
vysSiu o 3, ale ma menej rozvinuté fyzické vlastnosti. SIL, OBR a ODL maju maximalnu
hodnotu niZSiu o 1.

Ked ma postava na hlave zeleznu helmu, alebo na sebe Zelezné brnenie,
naro¢nost pouZitia psychickych schopnosti je vy33ia v zavislosti od brnenia. Kov
nepriaznivo ovplyviuje prenos psychickej energie.

Telekinéza

Postava nadana telekinézou méze silou vdle hybat predmetmi, hadzat ich, ohybat
alebo inak deformovat, méze levitovat, méze na iné postavy utocit telekinetickym
uderom. Postava sa iba skoncentruje a méze vykonat to, ¢o chce. Na nasledujtcich
riadkoch si presnejSie popiseme, o postava pomocou telekinézy dokaze a aké to ma
ucinky.

Pohybovanie predmetom

naroénost: bezna

trvanie: (PSL x troven pohybovania predmetu) x10 sekind jeden pokus

dosah: (PSL x Groven zvladnutia) v yardoch

rozsah: 1 predmet s maximalnou hmotnostou (PSL x Groven zvladnutia) libier

efekt: Postava mdze pohybovat takym predmetom, ktory vidi, alebo takym, o ktorom
presne vie, kde sa nachadza a ako presne vyzera. Maximalna rychlost, akou je postava
schopna hybat predmetom je (PSL x Groven zvladnutia) yardov za kolo. Predmet
premiestriovany pomocou telekinézy mozno zastavit volnou rukou bez vynaloZenia vacsej
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namahy, pozerda sa na to tak, ako keby predmetom hybala postava so silou rovnou
stupnu psychickej sily.

Vrh predmetom

naroénost: bezna

trvanie: ihned’

dosah: podla hmotnosti predmetu

rozsah: 1 predmet

efekt: Postava moze namiesto pomalého pohybu predmetom tento predmet vrhnut.
Postava méze vrhat iba takym predmetom, ktory vidi. Predmet je vrhnuty takou silou,
ako keby ho vrhla postava so silou rovnakou ako je stupen jej psychickej sily.

Deformacia predmetu

naroénost: naro¢na

trvanie: ihned

dosah: (PSL x Groven zvladnutia) v yardoch

rozsah: 1 predmet

efekt: Postava mdze deformovat predmet, napriklad ho ohnut, zlomit a podobne. Berie
sa to, ako keby dany predmet deformovala ru¢ne postava so silou rovnou psychickej sile
postavy. Postava nemdZe zaroven predmetom telekineticky pohybovat a aj ho ohybat.

Telekineticky uder

naroénost: naro¢na

trvanie: ihned

dosah: (PSL x Uroven zvladnutia) v yardoch

rozsah: 1 predmet/osoba

efekt: Tato disciplina umoZfiuje postave nadanej telekinézou telekineticky udriet na
nejaky predmet alebo postavu. Dokéaze rozvirit prach na zemi, rozhodit oher ¢i odhodit
postavu.

Ak je predmet zasiahnuty telekinetickym tderom, odhodi ho na maximalnu
vzdialenost rovnu (stupen zvladnutia x PSL) yardov, tato vzdialenost sa deli 1 za kaZzdych
10 libier vahy predmetu, zaokrdhluje sa nahor. Ak sa predmet nepohne, je poSkodeny
tak, ako keby don udrela pastou postava velkosti 2 so silou rovnou PSL.

Ak predmet narazi na prekazku, je poskodeny za tolko BKP, kolko je dvojnasobok
vzdialenosti v yardoch, ktor mal este preletiet. To isté plati aj o zraneni postavy.

Ak je teréom Uderu postava, je zranend, ako keby ju pastou zasiahla postava
velkosti 2 so silou rovnou stupfiu psychickej sily telekinetika.

Pomocou telekinetického Gderu sa daju vyrazat aj dvere, deje sa to tak, ako keby
tieto dvere vyrazala postava so silou rovnou stupniu psychickej sily.

Priklad: postava ma PSL 9. Ovlada telekineticky uder na Urovni majster. Chce
zaatodit na inG postavu telekinetickym tderom. Protivnik je vo vzdialenosti 6 yardov,
150 libier. Po zasahu ho to odhodi (3x9/15) dva yardy. Je zraneny za 9 KOB. Keby za
nim bola stena a nemohol by letiet tie dva yardy, bol by zraneny navyse o 4 KOB.

Levitacia

naro€nost: extrémne naro¢na

trvanie: (PSL x Uroven zvladnutia) minat

dosah: zosielatel

rozsah: zosielatel

efekt: Postava sa dokaZe udrzat silou véle vo vzduchu, nedokaze vsak lietat, iba stupat
kolmo hore, alebo pomaly klesat.
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Maximalna vyska, do ktorej dokaze vystupit, je rovna PSL postavy v yardoch.
Rychlost klesania alebo stipania je tri yardy za kolo.

Pri levitacii je postava citliva na vietor, ako kazdy predmet, ktory nie je pevne
ukotveny.

Lahky dopad

naroénost: velmi naro¢na

trvanie: ihned

dosah: zosielatel

rozsah: zosielatel

efekt: Postava pri pade z nejakého miesta dokaze do urcitej miery zmiernit dopad a
znizit tak zranenie o xk6 KOB. X je rovné Grovni zvladnutia l'ahkého dopadu.

Bariéra

naroénost: velmi naro¢na

trvanie: (PSL x Uroven zvladnutia) minat

dosah: zosielatel

rozsah: gula s polomerom (bonus za zvladnutie) yardov

efekt: Postava vytvori okolo seba ochrannd neviditelna bariéru gulovitého tvaru so
stredom podla jej uréenia. Drobné predmety cez tuto bariéru nepreniknu, napriklad Sipy
a malé kamene. Velké predmety preniknu, napriklad naboj z katapultu.

Tato bariéra neochrani postavu pred zratenym stropom, lavinou a podobne.

Ak sa postava hybe, naro¢nost vytvorenia bariéry stipa o 1 stupen.

Pyrokinéza
Postava nadana pyrokinézou méze zapalovat silou vole rézne horlavé latky, méze
zohriat vodu, rozzeravit kov a podobne.

Zapalenie predmetu

naroénost: naro¢na

trvanie: ihned’

dosah: (PSL x uroven zapalenia predmetu) yardov

rozsah: 1 predmet

efekt: Hmotnost latky, ktora chce postava zapdlit, je nepodstatna. U¢inok je taky, ako
keby postava prilozila k danému miestu plamen svie¢ky a pokusala sa to zapalit. Ak sa
postave nepodari nieco zapalit, mdze sa o to pokusat tolkokrat, kolkokrat chce. Kazdy
pokus o zapalenie trva jedno kolo (10 sekdnd).

Zohriatie predmetu

naroénost: bezna

trvanie: rbzne

dosah: (PSL x Uroven zohriatia predmetu) yardov

rozsah: 1 predmet

efekt: Postava dokaZze zohriat predmet o (PSL x Uroven zohrievania) stupriov za 1 kolo
(10 sekdnd) predmet s maximalnou vahou (PSL x Uroven zohrievania) libier.

Pyrokineticky utok

naro€nost: velmi naro¢na

trvanie: ihned’

dosah: (PSL x Groven pyrokinetického Gtoku) yardov

rozsah: 1 tvor

efekt: Postava mdze popalit silou véle iného tvora. Za jedno kolu ho popali za PSL KOB.

Zvysenie telesnej teploty
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naroénost: naroéna

trvanie: rbzne

dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

efekt: Postava vie sebe alebo tvorovi, ktorého sa dotyka, zvysit telesni teplotu. Trva to
5 minut za 1 stupen, nasobi sa triedou velkosti.

Udrziavanie telesnej teploty

naroénost: bezna

trvanie: (Groven zvladnutia udrziavania telesnej teploty) hodin

dosah: zosielatel

rozsah: zosielatel

efekt: Postava si aj v krutom mraze dokaze urdity ¢as udrzat telesna teplotu. Naroénost
stlpa o 1 stupen po kazdych ((iroven zvladnutia udrziavania telesnej teploty) hodinach.
Ak postava neuspeje, najblizsich 1k6 hodin sa nemdZe o to pokusit.

Telepatia
Telepatia je schopnost prena3at a Citat myslienky na dialku bez toho, aby postava
povedala Co i len slovo.

Zavedieme si dva pojmy a to telepat a ciel. Telepat je postava, ktora moze
pouzivat telepatiu, ciel je postava, ktora je ciefom zaujmu telepata, &i uz jej chce telepat
odovzdat nejaké informacie, alebo Citat jej myslienky.

Na prenos alebo &itanie myslienok je treba asponi priblizne vediet, kde sa postava
nachadza, odchylka nesmie byt vacsia ako PSL yardov. Najlepsie je ked' postava vidi
doty¢na osobu, ktorej chce vnukn(t alebo preditat myslienky.

Ak postava nevidi ciel, naro¢nost vietkych telepatickych disciplin stipa o jeden
stupen.

Pri telepatii su len dve moZnosti, bud postava uspeje alebo neuspeje. Ak postava
uspeje, dosiahne to ¢o chcela. Ak neuspeje, pri Citani mySlienok pocuje len neurdity Sum
alebo nieco Uplne iné, podla rozhodnutia PH. Pri vnuknuti nema postava nikdy istotu, ze
uspela, pretoze pri testovani telepatie hadze za postavu PH.

Psychometabolizmus
Postava dokaze kontrolovat svoje telesné funkcie tak dokonale, Ze dokaze
neuveritelné veci.

Nebezpeénost’ postavy

Nebezpeclnost postavy sa hodnoti ¢islom. ZvySuje sa o 1 za kazdych 10 bodov za
schopnosti. Bodové hodnotenie schopnosti zavisi od Urovne schopnosti. Takto ziskana
nebezpecénost postavy sa este nasobi triedou velkosti.

Uroven Hodnotenie
Neovlada 0
ZaciatoCnik 1
Pokrocily 3
Majster 5
Velmajster 7

Priklad: postava ma na zaciatku 13 schopnosti na Grovni zaciatocnik, a teda jej
celkova nebezpednost je 2. Postupom cCasu zbiera skisenosti a zlepSuje sa. Po urc¢itom

- 77 -



SVEt MYV, ZAKLAONE PRAVIOLA

Case uZz ma 16 schopnosti, z toho 7 na Grovni pokrocily a 1 na Urovni majster. To je spolu
(1x5+7x3+8x1) 34, teda celkova nebezpecnost postavy je 6.

Vybavenie

Kazda postava, predtym, neZ sa vyberie na dobrodruZzstvo musi mat nejaké
vybavenie. Saty, zbrane, nejaky vak a vela inych uZitoénych veci, ktoré sa jej mézu hodit
a neraz jej zachrania Zivot.

Vybavenie sa deli na dve kategérie: vystroj a vyzbroj. Vystroj su veci potrebné
k obyCajnému Zzivotu, ako napriklad kuchynské nacinie, obleCenie, kapsa, mesec, lano
a podobne. Vyzbroj st veci potrebné do boja, napriklad me¢, $tit, brnenie, kusa
a podobne.

Na zaliatku uz postava nejaké vybavenie ma, a nejaké vybavenie si musi dokupit.

Vystroj
Vybavenie, ktoré ma postava automaticky:

Postava automaticky ma kompletné letné lebo zimné oblecenie, podla toho, kedy sa
hradi rozhodnu zacat hru.

Kompletné letné obleCenie obsahuje: letn