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Predpitipravené postavy



Falc TézZkoslap

Pasivni
Vnimani

13

Rasa | Hobit pofizek | Zazemi Lidovy hrdina | Xxp 0
Povoldni a Urovei Barbar 1 Vék |40 Iniciativa [+0
/ Max. '\ /Kostky \ 7 Utoky N\
Zivotu Zivotd Jméno Ut.bonus |[Dosah |Zranéni
18 1k12 | | valetné Kladivo |+5 1sh. |1k10+2 drtivé
N\ AN /
/ \, / N\, | Prak* +2 6/24 sh. | 1k4 drtivé
Rychlost o¢ Ostép (4) +2 6/24 sh. | 1k6+3 bodné

S

N\

sh
/

* = Potfebuje munici. Mas u sebe 20 oblazka

~

/

Zdatnosti Iventar
rané: Vse roj: obycejné obleceni
tity: Ano atoh: karimatka, e$us, kfesadlo,

roje: Lehké, Stfedni
astroje: kovarské nacini,

ozidla
ovednosti:

Preziti, Ovladani zvifat,
Atletika, Vnimani

10 pochodni, zasoby na 10 dnf
a méch na vodu (11 ), 10 séha

opata, Zelezny kotlik
sobni pfedmét: sdcek se 47

- Obecné fe&, Ho- |kkazeny mezi prostymi obyvateli, pokud je nebudes ohro-
I{)aiféytlicl}l,a I;eazien'yg 2 7 st 30 md zovat. Skryji té pred zakonem nebo kymbkoli, kdo
74l ého d}" Sila : i i y té hledal, ale nebudou pro tebe riskovat zZivot.
1Qdolnost

onopného lana, kovarské nééini,

umanoidnimi zuby, jeden z nich

Schopnosti N
téstl. Kdyz si hazi$ na utok, ovéfeni vlastnosti
ebo zachranny hod a padne ti 1, mtze$ si touto
ostkou hodit znovu, ale pak musi§ pouzit novy
ysledek.
mélost. Mas vyhodu k zéchrannym hodtim
roti vystraseni.
obiti hbitost. MiiZe§ se pohybovat skrz mista s
ory, ktef{ maji vétsf t¥idu velikosti nez ty.
ezlomnost pofizki. Mas vyhodu k

zachrannym hodtim proti jedu a jsi odolny viici
jedovym zranénim.
ufivost. Ve svém tahu se muize$ rozzufit jako
onusovou akci. Kdyz zufi§, mas nasledujici
rospéchy, pokud nemas oblecenou tézkou
zbroj:
« Mas vyhodu k ovéfenim Sily a zichrannym
hodim na Silu.
« Kdyz zattocis na blizko zbrani s pouzitim
Sily, ziska$ bonus k hodu na zranéni +2
« Jsi odolny vii¢i bodnym, drtivym a secnym
zranénim.
Tvoje zufivost trva 1 minutu. Skon¢i predcasné,
Jpokud upadnes do bezvédomi, nebo skonéis-li
svij tah, aniz bys od svého posledniho tahu
zattocil na neprételského tvora a soucasné jsi ani
od té doby neutrpél zranéni. Svoji zufivost mizes
Itaké ukoncit ve svém tahu jako bonusovou akci.
Miize$ zufit drvakrat a pak znovu az si ditkladné
odpocines.
ohostinnost prostych. Pochdzi§ z fad prostého
idu, takze se mezi nimi citi$ jako doma. Snadno
najde$ misto k ukrytu, odpocinku a zotaveni

/




J Historic postavy S
V mladi jsi se ucil kovafem v panském meésté. Jenze)
ak, to ti mozna bylo tak dvacet, té na ceté prepadli dvzl
Eapkové. Byl jsi odhodlany neprodat svou kuzi lacino,
ak jsi se s nimi pustil do kfizku. Nejsi si uplné jisty co|
se délo pak, ale kdyz jsi prisel k sobé, byl jsi cely od krve,
7 vétsi Casti cizi. Na zemi lezela smés carti, krve, masa al
osti, ktera snad byvala témi dvéma bandity. Tehdy jsis|
uvédomil, Ze by z tebe mohl byt hrdina, o jakych se povi-
daji pribéhy, chranici prosty lid a trestajici vSechny, kteti]
mu $kodi.
Kdovijak by to s tebou dopadlo, kdyby do mésta kratce
na to nepribyl potulny Zoldak a dobrodruh, ktery si fikall
inifred. Dal jsi se s nim v hospodé do feci, a nakoneg
jste dosli k oboustrané vyhodné dohodé. Winifred totiZ
yl zrovna na cesté k jakymsi ruinam, ve kterych mélf
yt poklad. Jenze sam tam jit nechtél, a tak vzal zavdék s
ebou, nebot jsi mu odsouhlasil, Ze jakykoliv poklad bude|
jeho, a tebe za to nauci porddné bojovat. A tak zacala tva)
ariéra dobrodruha.
S vyjimkou prvni vypravy jsi prakticky neopustil
|rodny kraj. V ramci néj vSak neustale cestujes od vsi ke
vsi, a snazis se ¢init hrdinské skutky, jako je zachrana détil
|pted hladovymi vlky, donuceni Sejdife aby vratil penize
vyhrané s cinklymi kostkami a podobné. A pokud zrovnal
|:11c takového neni k dispozici, vzdy se najde néco na co je
feba sily, a co ti vyslouzi vecefi a nocleh.

Osobn{ cil: Hrdinstvi, Dnes jsi dorazil do Kovafikove:l
se stejnym umyslem jako u kazdé jiné vesnice, kterou jsi
navstivil. Pokud bude prilezitost, konat hrdinské skutky;
I_Kokud ne, alespon budovat svou dobrou povést. r

J Osobnost G

Prisaha: Slib jednou dany je nutné splnit nehledé
[na cokoliv jiného.

Rozmar: Svét se nezhrouti kdyz si ddm jedno pivo...
Inebo moZna dveé, tfi...

Svédomi: Nikdy neodmitni Zddost o pomoc
Pokuseni- Pokud kol nezahrnuje rozmlaceni nééi
|hlavy na kasi, téZko to miize byt hrdinsky skutek.
CiI: Vejit do historie jako hrdina

N Pfesvéd&eni: Neutralni Dobro r

Nadégje

N\

Rasa | Tieflinka Z4zomi Akolyta XP 0
Povolani a Uroven Klerik 1 Vék |20 Iniciativa | +1
/ vMax. N\ /ISOS‘l'kq N /7 Ufokq N\
Zivota Zivotu Jméno Ut.bonus |Dosah | Zranéni
) 1k8 Hul +4 1 sh. 1k8+2 drtivé
VAN /| Lehka kuge * +3 16/64 sh. |1k8+1 bodné

/

N
Rychlost oé¢ * = Potfebuje munici. Ma$ u sebe 20 Sipek

G sh
\\ /

N\
/

N\

/| Znamé triky: Posvétny ohen, Bozi dohled
Ptipravend kouzla: poZehndni, zhoj zranéni, azyl, §tit
viry, odisti jidlo a piti

Pozice: O O

Kouzla

SO z4chrany: 12 Utbonus: +4

/

Pasivni
Vnimani
12
Zdatnosti Iventar
Zbrané: Jednoduché roj: Draténd zbroj
tity: Ano a krku: svaty symbol v podobé
broje: Vse zlatého privésku ve tvaru osli hlavy
astroje: - afoh: modlitebni kniZka, 7 davek
ovednosti: adidla, ornat, obycejné obleceni,

Nabozenstvi, Vhled, Lé-
karstvi, Historie
azyky: Obecna fe¢,
Daébelstina, Nebesstina,
Elfstina

dchrané hody: Moud-

rost, Charisma

fikryvka, 10 svicek, kresadlo,
okladnicka na charitu, kadidel-
nice, zasoby na 2 dny a méch na
odu (11), lécitelska souprava (10
ouziti)

sobni pfedmét: notné opottebo-
and hadrova panenka

enize: 15 zl

/ Schopnosti N
Vidéni ve tmé. Diky svému pekelnému dédictvi
mas dokonalej$i vidéni ve tmé a Seru. V Sery]
vidi§ 12 séhi tak, jako by bylo jasno, a ve tmé,
jako by bylo Sero. Ve tmé nerozeznd$ barvy,
Eouze odstiny Sedi.

ekelné odoldni. Jsi odolny vi¢i ohnivému
zranéni.

ekelné dédictvi. Zn4s trik divotvorstvi.

toci§té vérnych. Jako akolyta vzbuzujes respekt
éch, kdo sdili tvoji viru a maze$ vykonavat nabo-
zenské obrady svého bozstva. Ty a tvi dobro-
druzni spole¢nici muzete ocekavat 1é¢eni a dalsi
é¢i zdarma v kazdém chramu, svatyni nebo v
jiné ustalené pritomnosti tvé viry, ackoli vSechny
surovinové slozky kouzel musi§ poskytnout ty.
Tvi spluvérici se ti slozi na stfidmy Zivotni styl
(ale jen tobé).Muizes mit také vazby na néjaky)
onkrétni chram zasvéceny tebou zvolenému
ozstvu nebo panteonu a bydlet tam. Pokud
jste se nerozesli ve zlém, tak to muze byt chram,
de jsi dfive slouzil, nebo naopak chram, kde
jsi nalezl novy domov. Pokud jsi pobliz svého
chramu, tak mutze$ poprosit knézi o pomoc,
nebude-li to pro né nebezpecné a nebude-li to
roti u¢eni chramu.

4sledovnik Zivota. Pocinaje 1. trovni jsou tva
éc¢iva kouzla uc¢innéjsi. Kdykoliv pouzijes kouzlo
1. &i vy$siurovné k obnoveni zivoti tvora, obnovi
si tvor dodatecné Zivoty rovné 2 + troven kouzla.




J Historic postavy |\

Pochazi§ z jedné z chudcich ctvrti Baldurovy brany.
Tvi rodice, oba prosti a poctivi lidé, se po tvém narozeni
zdé&sili toho co by asi tak fekli sousedi. Resenim bylo, ze jsi
vyristala ve sklepé, ktery prestavéli na celkem pohodlny
|pokoj. Kromé vnéjsiho svéta ti nic nechybélo, a jakmile jsi
se naucila utikat sklepnim oknem, tak ti nechybél ani vnéjsi
Svet.

Vnéjsi svét samozrejmeé nebyl jakkoliv mily, ale brzy jsi
zapadla do skupiny déti, které vyrustali z toho ¢i onoho
diivodu na vlastni pést. Mozna to nebyla nejlepsi spole¢nost,
ale nestranili se té, ba naopak té mezi sebe ptijali. Jenze pak
na to tvi rodice prisli a zazdili jediné tvé spojeni s vnéjsim
svétem. Tu noc jsi proplakala. A pak, tou dobou, kdy se noc
[pomalu zacina prosvétlovat prvnim svétlem nového dne,
isi ndhle ucitila priivan. Okno bylo zas na svém misté. Jako
ve snu jsi vylezla ven, a na prazdné ulici stal mlady oslik.
Pocitila jsi, ze jej mas nasledovat, a tak jsi i ucinila. A nez
vyslo slunce, stala jsi v ¢asti mésta ve které jsi zatim nebyla,
|pied dvefmi néjakého chramu. Oslik se podival na tebe,
na dvefe, a pak se rozplynul. A tak jsi zaklepala. A tak se
stalo, Ze jsi se v deseti letech dala do sluzeb Hestie, bohyné
rodin, domovt, a vech téch, ktefi je nemaji, nebo jim jsou
|upirany.

Jako jedna z méla novicek jsi byla pozehnana schopnosti
Cinit mensi zdzraky ve jménu Hestie, a star$i knézky tvuj
vycvik tedy smérovali k tomu, Ze jednoho dne budes chodit
svétem a $ifit slavu této bohyné. Coz se i stalo.

Osobnf cil: Identifikovat a zastavit zlo. Kraj kolem kova-
fikova je prosté jenom jeden z mnoha, kterymi prochazis.
Tedy alespon tomu tak bylo, nez jsi se dostala asi na den
cesty od Kovarikova, kdy té zac¢lo pronasledovat neblahé
|tuseni, Ze se ma stat néco strasného, a ten pocit jen silil,
¢im vic jsi se blizila Kovarikovu. Nyni jsi v Kovarikové a
nérvozné ocekavas dalsi déni. Pevné véfis tomu, Ze té sem
Hestia nasmérovala, abys predesla né¢emu stragnému, ale

Lael

Rasa | Palelf Zazemi Vojak XP 0
Povolani a Uroven Paladin1 | Veék |35 Iniciativa | +1
/" Max. \ /ISOS‘l'kq\ / Ufokq N\
Zivoty Zivotu Jméno Ut.bonus |Dosah |Zranéni
1 2 1 k1 o Dlouhy mec
N\ /7 \\ / v jedné ruce | +5 Lsh. 1k8+3 se¢né
/ N/ 0 \ v obou rukou | +5 1 sh. 1k10+3 se¢né

Rychlost

Ru¢ni sekera

\Vée zatim vypadd v naprostém poradku.. r

J/ Osobnost \S
Prisaha: Nedopustis, aby s nékym bylo zachézeno

s pohrdanim, natoz aby mu byla upirana diistojnost.
|Rozmar: Kazdy pohyb je tancem. Alesponi v mém
[ptipadé.

Svédomi- Chrail domovy, a ty, kdo je tvoii a tvrdé
ztrestej ty, kdo by je chtéli znicit a rozvratit..
Pokuseni- Mé kroky odmalic¢ka vede bohyné. Boho-
vé jsou neomylni a tudiZ se nemohu plést ani ja.

Cil- Doséhnout toho, aby ve mé 1idé nevidéli mou
[pekelnou krev, ale dobrotu mé bohyné.

~\ Ptesvédéeni: Chaotické Dobro Ve

Pasivni
Vnimani

12

Zdatnosti Iventar
Zbrané: Vse Zbroj: Draténa zbroj
tity: Ano [Na krku: svaty symbol v podobé
broje: Vie zelezného disku s vyrytym
astroje: Karetni hry, symbolem tvého fadu.
dopravni prosttedky afoh: opryskany odznak byvalé
(vozidla) odnosti, notné ohmatany bali¢ek
ovednosti: Atletika, aret, obycejné obleéeni

ZastraSovani. Piesvédcéo-
vani, Lékarstvi, Klamani
Jazyky: Obecna fe¢, Elfs-
|tina, Goblinstina
Z4chrané hody: Moud-

rost, Charisma

sobni pfedmét: mumifikovana
oblini ruka (upominka na zajeti

obliny)
enize: 10 zl

na blizko | +5 1 sh. 1k6+3 seéné
vrhnuta | +3 4/12 sh. | 1k6+1 se¢né
\\ /
/ Schopnosti N

Vidéni ve tmé. Diky elfi krvi ma$ dokonalejsi
vidéni ve tmé a Seru. V Seru vidi§ 12 sdhu tak,
jako by bylo jasno, a ve tmé, jako by bylo $ero. Ve
mé nerozeznas$ barvy, pouze odstiny $edi.

Vili piivod. Mas vyhodu k zéchrannym hodtim
|proti zmameni a magie t¢ nemuzZe uspat.
Vojenskd hodnost.Ze své vojenské kariéry mas|
vojenskou hodnost. Vojaci patfici k tvé byvalé
organizaci stile uznavaji tvou autoritu a vliv a
Ipokud maji niz§i hodnost, tak té poslechnou.
MuzZe§ zminit svou hodnost, kdyz se snaZis]
ovlivnit ostatni vojéky, nebo mize§ pozadat o
Ibéiné zdsoby ¢i koné pro docasné pouziti. Také
ziska$ piistup do tdborl a tvrzi armad, které
Juznavaji tvou hodnost.

Vnimani boZstvi. Pfitomnost silného zla zazna-
enavaji tvé smysly jako nechutny smrad a
silné dobro je pro tvé usi nebeskou hudbou.
ako akci mutZe$ napnout svou ostraZitost,
abys odhalil takové sily. Do konce svého pris-
tho tahu si uvédomi§ polohu kazdého bésa,
ebe$tana a nemrtvého do 12 siht od tebe,
ery neni za Gplnym krytem. Poznas typ bytosti
(bés, nebestan, nebo nemrtvy), jejiz ptitom-
ost vnimas, ale ne jeji identitu (naptiklad upir|
rabé Strahd von Zarovich). Ve stejném okruhu|
odhali§ také pfitomnost jakéhokoliv mista ¢i
fedmétu, ktery byl posvécen nebo znesvécen,
aptiklad kouzlem posvéitna ptida.Tuto schop-
ost muize§ pouzit ¢tyfikrat a pak znova, kdyz si
dikladné odpocines.

fiklddani rukou. Jako akci se mze§ dotknout
ora a vylécit mu az 5 Zivotl. Jakmile takto
1é¢i8 celkové 5 zivott, musis si dikladné odpo-
¢inout, nez tuto schopnost bude§ moct pouzit

nova.
/




Historic postavy S

Jsi druhy syn vcelku uspé$ného kupce z Hlubiny,
a protoze tvij otec planoval predat obchod star§imu
ratrovi, ktery ostatné na to mél lepsi hlavu, dal ses
armadé. Jednou byl vas oddil poslan vyridit néjaké
gobliny, nicméné véci se strasné zvrtli a cely oddil
yl rozpraden. Prezil jsi, ale padl jsi goblinim do
zajeti. Nevi$ jak dlouho jsi byl v jejich sparech, nez
do jejich doupéte vstoupil neznamy vale¢nik a bez
jakékoliv pomoci gobliny pobil a tebe zachranil. Kdyz
se ukazalo, ze t¢ Hlubinska hlidka mezitim odepsala
ljlako mrtvého, neznamy, ze kterého se mezitim
vyklubal paladin f4du Hvézdy a Stitu, ti nabidl, ze t&
vezme do uceni. A tak se i stalo.

Osobnf cil: Zrenovovat Mdlinovu hrobku. Béhem
svého paladinského vycviku jsi se docetl o jednom z
|hrdint tohoto fadu, hobitim paladinovi, ktery sam
zastavil invazi z nizsich sfér, a pocitil jsi touhu vidét
[to misto, jeho hrob. Jenze pfesna poloha hrobu byla
zapomenuta a nikdo ani nevi, jestli stéle stoji. Kdyz
[ptisel ¢as vybrat si svou prvni misi, zvolil sis nalezeni
Malinova hrobu a zajisténi jeho obnovy coby pout-

niho mista.
SN r

J/ Osobnost \S
| Pffsaha: Vidy hled maximalizovat sviyj zisk a nikdy
[nepfijmi cenu, aniz bys nesmlouval o lepsi.
[Rozmar: V8ichni goblini musi zemfit.

Svédomi- Chrai slabé a bezbrané, i za cenu svého
7ivota, bude-li to nutné..

Pokuseni: Bojuji za slabé a bezbrané, ten zbytek bud
[bojuje po mém boku, nebo po boku mych neptitel.
Cil: Nemusi$ byt nejlepsi. Ale bud lepsi nez tvé
vcerejsi ja.

Presvédéent: Zakonné Dobro

A\ s

Ori k C h e rn i N Rasa Clov'ék Z4azomi , K{ééterni ucenec | Xp 0
Povoldni a Uroven Kouzelnik 1 | Vék |30 Iniciativa [ +2
/ Max. \ ¢ Kostky\ ¢/ Utoky N\
Zivota Zivotu Jméno Ut.bonus |Dosah |Zranéni

8 1k G Dyka +4 1 sh. 1k4+2 bodné

N\ AN /| Prak~ +4 6/24 sh. | 1k4+2 drtivé
/ N/7 o6 \ . o o o
Rychlost = Potfebuje munici. Mas u sebe 20 oblazki.

15

G S h (bez mdgovy
\ / \Z2oroje: 12)  /

Znamé triky: kyselinova koule, kejkle, ovladni plameny
Kniha kouzel: hotici ruce, katapult, magova zbroj, poro-
zuméni jazykdm, najdi magii, najdi pfitelicka
Ptipravend: hotici ruce, katapult, magova zbroj, najdi

Kouzla

SO z4chrany: 13 Ut.bonus: +5 y,

Zbrané: dyka, hul, prak,
Sipka, lehka kuse
Stity: Ne

Zbroje: -

Néstroje: -
Dovednosti: Historie,
Pfiroda, Mystika,
NdbozZenstvi, Vnimani
Jazyky: Obecna fe,
ElfStina, Dradi fe¢
Z4chrané hody:

Moudrost, Inteligence

magii
\Pozice: 00
Pasivni
Vnimani
Zdatnosti Iventar

roj: Roucho stribrovodského

ucence

pasek: brasni¢ka na suroviny

atoh: vypijcend kniha ,,Magické

rameny svéta’, kniha ,, Lé¢ivé

{3

yliny a jejich vyuziti®, lahev

inkoustu, inkoustové pero, 10 list
ergamenu, pytlik pisku a maly

erofizek, kniha kouzel

sobni pfedmét: ampulka dradi

ve (prava, ale nezna$ ptvod)

enize: 10 zl

Fstup do knihovny. A¢koliv musi ostatni ¢asto
strpét dlouhé pohovory a vysoké poplatky, aby
ziskali piistup i do téch nejobycejnéjsich archivi
v tvé knihovné, ty mas$ snadny vstup zdarma do
vétSiny knihovny, ackoliv i zde muZe byt lozisté
znalosti, které jsou prili§ cenné, magické, nebo
[tajné, aby tam byl nékomu povolen okamZity
vstup. Mas praktické znalosti klasterniho perso-

alu a byrokracie a vi§, jak se jednoduse spojit,
F
j

F Schopnosti N

kym potfebujes. Navic je pravdépodobné, Ze v|
inych knihovnach Ri3{ zisk4s jako profesiondln{
zdvorilost prokazovanou kolegim ucencim
zvlastni zachazeni
|[Kouzelny ostieloval. Naudil ses techniky, jak
zlepsit své utoky s urcitymi druhy kouzel a ziskal
Jjsi tim nasledujici prospéchy:
o Kdyz sesila$ kouzlo, které vyzaduje, aby sis|
hodil na utok, dosah kouzla se zdvojnésobi.
o Tvé utoky na délku kouzlem ignoruji polo-
vi¢ni kryt a t¥ic¢tvrtecni kryt.
o Znd$ trik Kouzelny oblizek ze seznamu
kouzel Divotepce. Tva sesilaci vlastnost pro
tento trik je Inteligence
Zotaveni{ mystiky. Jednou za den, béhem krat-
%ho odpocinku, si maZe$ obnovit 1 pozici

/
( Kouzelny oblazek )

Transmutacni trik

Sesilaci doba: 1 bonusova akce

Trvani: 1 minuta

Slozky: V;P

Ocarujes az 3 oblazky, které pak mtize$ pouzit jako
unici do praku. Vystifeleni o¢arovaného oblazku

I‘:; pocita jako utok kouzlem na dalku, s dosahem 24

sahi. Pokud zasahnes, cil utrpi drtivé zranéni rovné

1k6+tva oprava Inteligence. Po utoku z vystfeleného
aminku magie vyprcha. Mize$ mit maximalné 3

E&arované oblazky najednou. )




Historic postavy \

Narodil ses do rodiny pisafe ve sluzbach radnich|
ze Stfibrovodi, a od malicka jsi prokazoval neby-
alou zvidavost a hltal kazdé slovo védomosti, které|
i nékdo fekl. Tvoji rodice byli nastésti dost moviti
na to, aby té jako Sestiletého nechali zapsat do skoly,
olem které mésto kdysi vyrostlo. Tam jsi se dlouhd
éta ucil, pracoval a délal svym rodi¢im radost al
nakonec jsi ziskal i status tovaryse mystickych véd.
Osobnf cil: Prozkoumat IéCivy pramen. Posled-
nich par let, vlastné od doby, kdy jsi ziskal status
ovaryse, se tould$ svétem, ve snaze najit néco, ¢im|
ys mistry zaujmul natolik, aby té pfijali mezi sebe.
edavno jsi se doslechl o jistém prameni, jehoz voda
ry 1é¢i ledasjaké neduhy. Pokud by to byla pravda,
znamenalo by to snadnéjsi a levnéjsi vyrobu lécivych
ektvart, coz je jisté objev, ktery by mistry zaujal. A|
ak jsi se prirozené k tomuto prameni vydal. ~

J/ Osobnost \S
Prisaha: Precti kazdou knihu ke které se dostanes.
| Rozmar: Kdybych se svymi znalostmi a schopnost-
|mi nepfedvadél, k cemu by mi byly?

Svédomi- Podél se tedy o své vzdélani se viemi,
[ktefi o to stoji.

Pokuseni: Pokud ani netusis jaky je rozdil mezi
Damoklem a Descartem, proc¢ bych té mél jakkoliv
[brat vazné?

Cil- Stat se mistrem a starat se o predani znalosti
|dalsi generaci.

Ptesvédceni: Chaotické Dobro
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Zdatnosti
rané: dlouhy me¢, kratky
me¢, dlouhy luk, kratky luk,
rapir, jednoduché zbrané

astroje: Zlodéjské nacini,
artografické pomucky
ovednosti: Vnimani*,
Historie*, PreZiti, Akrobacie,
endpadnost, Vhled, Patrani
azyky: Obecna fe¢, Elfstina,
Trpaslictina
dchrané hody: Obratnost,
Inteligence
* = pricti dvojnasobek zd.bonusu.

Iventar

Zbroj: Kozena
[Batoh: Mapa cesty k hradu ve
Strazi, smérova lucerna, krumpéc,
cestovni obleceni, lopata, stan pro
dva, zlodéjska souprava, pytel s
1000 kuli¢ckovymi loZisky, 2 sahy
Fetézu, zvonek, 5 svicek, paci-dlo,

adivo, 10 skob, lucerna s okeni-
cemi, 2 lahvice oleje, zasoby na 5
dni, 10 sdht lana, kiesadlo a méch
na vodu

sobni pfedmét: kus kiistélu, ktery
slabé zafi ve svitu mésice (nalez z

rastarych elfich katakomb)

enize: 25 zl

aska divociny. MiZe§ se pokusit schovat, i kdy?
jsi jen slabé zahaleny listim, hustym destém,
adajicim snéhem, mlhou nebo jinym pfirodnim
jevem.
Vidéni ve tmé. Jsi zvykly na Seré hvozdy a no¢ni
|oblohu, mimotadné dobre vidi$ za tmy a v Seru.
V $eru vidi$ 12 saht tak, jako by bylo jasno, a ve
mé, jako by bylo $ero. Ve tmé nerozeznas barvy,
ouze odstiny $edi.
Vili piivod. Mas vyhodu k zéchrannym hodim
roti zmameni a magie t€ nemdZe uspat.
Elfové nepotfebuji spat. Misto toho
luboce medituji, kdy ziistavaji zpola pfi védomi,
hodiny denné. (Takova meditace se v obecné
eli nazyva ,trans“) Béhem meditace mutZes|
dle potieby snit; takové sny jsou ve skute¢nosti
entalni cvic¢eni, ktera se stala béhem let vycvikul
zpétnym promitianim. Toto odpocivani je stejné
[prospésné jako 8 hodin spanku pro lidi.
Zakefny utok. Jednou za tah muze§ zpusobit
doda-tecné zranéni 1k6 jednomu tvorovi,
|kterého zasdhne$ svym tutokem, pokud mas
vyhodu k hodu na utok. Utok musi byt proveden|
vyttibenou zbrani nebo zbrani na dalku. Vyhodu
hodu na atok nepottebujes, pokud je do 1 sahu
od cile jiny jeho nepfitel, ktery neni neschopny,
ale nesmi$ mit nevyhodu k hodu na utok.
Zlodé&jskd hantyrka. Zna§ koédovanou mluvu
odsvéti a mnozstvi zlodéjskych znacek. Mluvit
imto zptisobem zabere CcCtyrikrat déle neZ
normalné.
nalost dé&jin. Kdyz vstoupi§ do ruin nebo
odzemnich tuneld, dokdze$ spolehlivé urcit
tvodni ucel stavby a zda jejimi tviirci byli lidé,
elfové, trpaslici, yuan-ti, nebo néjaka jind znamé
stavba. Kromé toho dokaze§ urcit penézni
odnotu uméleckych predmétt starSich nez
jedno stoleti.

/




J Historic postavy |\

Jakozto ¢lenka jednoho z movitéjsich Hlubinskych
méstanskych rodt jsi studovala na Eltorchulové
akademii, a velice brzy jsi své volani nasla v kroni-
[kach, spisech, stfepech a artefaktech z dob pradav-
nych, zkratka v studiu historie. Dik svému zaujeti
timto pfedmétem jsi velice brzy procetla a prostu-
|dovala vse co akademie méla k dispozici a zaujaly té
nékteré nesrovnalosti v oficialnim vykladu historie
lelfského lidu. Diky mistru, pod kterym jsi studovala
se ti povedlo dostat se do Svicmarku, ale ani v tam jsi
nenasla nic co by tyto nesrovnalosti vysvétlovalo. A
tak jsi se vydala do svéta, patrat po vlastnich odpové-
|dich.

Za téch par let co se potloukas svétem jsi rozsitila
svij repertoar na zkoumani jakychkoliv ruin na které
narazi$, nebot nakonec, kazda neprobadand ruina
obsahuje svédectvi o dobach davno minulych, ptibéh,
|ktery je nutné zapsat, artefakty, které patti do sbirek...
a cennosti, které té zivi.

Osobni cil: Ruiny ve StrdZi, Tvtj nejnovéjsi cil jsou
ruiny hradu pobliZ vsi Straz. Hrad podle vSeho slouzil
po staleti a nikdy nebyl, pokud Ize véfit zdznamim,
dobyt. Navzdory tomu byl hrad pfed necelymi dvéma
sty lety spésné opustén, a panstvo, které jej obyvalo,
se usadilo aZ na druhém konci panstvi. Ohledné toho
co je tehdy vyhnalo se mezi mistnimi ucenci vedou

ory, nebot zdznamy o tom ml¢i.

-

/ Osobnost \
Prisaha: Nikdy nevynechej ptileZitost prozkoumat
[jakékoliv ruiny, byt by se jevily nezajimavé.
[Rozmar: Penize jsou od toho aby se utracely.
Svédomi: At se jedna o historii, nebo o lidi, nikdy
[nedej na to co lidé fikaji. Jen na hol4 fakta.
Pokuseni- Mrtvi své véci uz nepotfebuji, at jsou
|mrtvi staleti, nebo par minut.

Cil- Dokazat, Ze elfové jsou asi tak spfiznéni s vila-
jmi, jako orkové.

Ptesvéd¢eni: Neutrdlni Dobro
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Zdatnosti
rané: Dyka, Sipka, prak,
ul, lehka kuse
tity: Ne
roje: -
astroje: Bubny
ovednosti: Zastra$ovani,
tletika, Pfeziti, Vhled,
abozenstvi
azyky: Obecna fe¢, Orstina,
ElfStina
Achrané hody: Odolnost,

Charisma

Povoldni a Uroven | Carodéj1 | Vek |25 Iniciativa [ +3
/ Kostky "\ / Utoky
Zivota Jméno Ut.bonus [Dosah |Zranéni
1k G Hil +2 1 sh. 1k8 drtivé
N\ / Lehka kuse * | +4 16/64 sh. | 1k6+2 bodné
/7 0C \ Dyka (2) +4 4/12'sh. | 1k4+2 bodné
1 2 * = Potfebuje munici. Ma$ u sebe 20 $ipii.
\ y, Kouzla
_— Z,némé triky: mrazivy dotyk, ohnivy $ip, zamoteni,
zdvan
Znamé kouzla: chaoticky blesk, oblak mlhy
\Pozice: OO  SOzichrany: 12  Utbonus: +4/

Iventar
Zbroj: obycejné obleceni
Na krku: mysticky ohniskovy
[pfedmét (Draci kostény parat
zavé$eny na prostém koZeném
nahrdelniku)
IBafoh: loveckd past, KoZe$ina
z medvéda (skolil jsi ho v ramci
Ffiprav na Iniciaci), cestovni
obleceni, karimatka, nadobicko,
fesadlo, 10 pochodni, zdsoby na
10 dni a méch na vodu, 10 sdhi
onopného lana
sobni pfedmét: Vyse zminény
ostény pafat, symbol $amant
¢ho kmene
enize: 10 zI

/ Schopnosti N
Vidéni ve tmé. Diky oréi krvi ma§ dokonalejsi
vidéni ve tmé a Seru. V Seru vidi§ 12 sdht tak,
jako by bylo jasno, a ve tmé, jako by bylo $ero. Ve
mé nerozezna$ barvy, pouze odstiny $edi.
Zarytd houZevnatost. KdyZz ti klesnou Zivoty
a 0, ale nejsi namisté mrtvy, klesnou ti misto
oho na 1. Tento rys mize$ pouZit znovu, aZ si
dikladné odpocines.
ivoké tutoky. Kdyz zpusobi§ kriticky zisah
itokem na blizko zbrani, mtiZes si hodit jednou z
ostek zranéni zbrané je$té jednou navic a pFicist
ji k dodate¢nému zranéni kritického zdsahu
estovatel. M4§ vybornou pamét na mapy a
emépis a dokézes si vidy vybavit celkové uspo-
adani terénu, osad a ostatnich ryst ve tvém
okoli. Navic kazdy den dokdZe§ najit jidlo a
itnou vodu pro sebe a az pét dalsich tvort,
okud zemé skyta bobulovité ovoce, nizkou zvéf|
(zajici, kralici apod.), vodu a tak dale.
VIna divoké magie. Kdykoliv sesila$ kouzlo
1. a vyssi urovné, hod k20. Pokud padne
1, prihodi se vlna divoké magie urcena
|nahodné, podle tabulky, kterou ma PJ. Vlna
se muze prihodit jen jednou za tah.
Flivy chaosu. Pomoci chaotické magie,
terou vlddne$ si mitizes udélit vyhodu k
jednomu hodu na utok, ovéfeni vlastnosti,
nebo zachrannému hodu. Muzes tak ucinit
jednou a pak poté co si diikladné odpocines,
nebo tvé kouzlo spusti vinu divoké magie.

Y,

/




/ Historie postavy .

Tvij otec byl elf, pfijaty do klanu, a tva matka byla
or¢iho rodu. Snad i diky takto miSené krvi jsi byl
|fyzicky o néco slabsi nez tvoji vrstevnici, ale co ti
schazelo na sile, to jsi dorovnaval obratnosti a odhod-
[lanim. Kdy?z jsi povyrostl, vzal si té do uceni $aman.
[V patnacti, po mnoha letech uceni, té kone¢né inici-
oval. Jenze navzdory planiim se té neujal ani mocny
Grums, ani Zadny z predki, ale naprosto neznama
entita. Pravda, iniciace v tobé probudila Moc, ale
moc to byla nepredvidatelna a stézi kontrolovatelna.
Moudry $aman té i tak cvicil, dokud nemél jistotu, Ze
mas alespon trochu vladu nad svou neovladatelnou
Moci. A pak, bylo to asi ptl roku po tvé iniciaci, té

slal do svéta, nebot to, Ze se k tobé neznali ani

fedci, ani Grams podle néj znamenal, Ze tvij osud
nelezi s kmenem, ale nékde ve svété, tam, kde dli
duch, ktery ti dal Moc, at uz je to kdokoliv. Navzdory
vétnatému proslovu ale mas dojem, Ze se té spis chtél

zbavit poté, co jsi dvakrat ztratil vladu nad Moci a
srovnal Samantv pribytek se zemi.

Osobni cil: Najit stopy po svém duchovi. Uz néjakou
dobu ktiZuje$ svét, a zatim jsi na ptivodce svych sil
enarazil. Ale dorazil jsi do tohoto podivného kraje,
de co by kamenem dohodil od sebe sili vily, jeZibaby,
ekelni duchové zde stavéli mosty, usadil se tu drak,
ovaluji se zde magické kameny a zdej$i prameny
aji 1é¢ivé ucinky... tento kraj musi byt prodchnut
skute¢né silnou magii. A kde jinde hledat pavodce
oci, nez v kraji, ktery je ji plny?

-

J Osobnost (&

Prisaha: Jakmile se jednou pro néco rozhodnu,
[necouvnu ani se nevzdam, i kdyby to bylo sebepo-
Setilejsi.
| Rozmar: Jedno jestli pfeZiju, nebo ne, hlavné kdyz
se tak jako tak o mé jesté dlouho bude povidat.
Svédomi: Nebud zbytecné kruty vici svym nepfa-
[teléim, a zbyte¢né chladny vici svym pratelam.
Pokuseni- Pravdu ma ten co zlstane stat. Spor pro-
|hrél ten, kdo leZi na zemi v kaluzi své krve.
Cil: Ziskat kontrolu nad svou Moci.

Pfesvédceni: Chaoticky neutralni
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