Kloi

(gnomka, alchymistka)

haya loi se vynorila z lesa a chvatné postupovala k vysoké, zubaté
1| 2| skdle. Jejf obrys zlové&stné vystupoval proti Sarlatové obloze ani

>~ ne mifli pfed nf. VICf tesdk, tak tomu mfstu Fikali jejf mladf kole-
gové z cechu alchymistua.

I kdyZ, kolegové... Nikdy ji tak pofddné nebrali. Doposud ji k nic¢emu
pofadnému nepustili. Kdyby se sama tolik nesnaZila, neuméla by doted
ani zdklady. Trvalo celé mé&sfice, neZ se ji povedlo zfskat od Erina slib,
Ze se za ni u mistra pfimluvi. Nakonec ji fekl, Ze pry dostane Sanci,
pokud projde iniciaénfm ritudlem. Tfm bylo splné&nf dkolu zfskat vej-
ce fénixe. To se navic nachdzi pouze na VI¢fm tesdku a lze ziskat jen
o pulnoci, kdyzZ je dospély ptdk pryc.

Z premftanf ji vyrudilo t4hlé zavytf vika. Cfm blfZ ke skédle byla, tfm
hlasité&ji se ozyvalo. Shodila tedy ze zad tornu a zacala v nf horlivé hle-
dat. Po chvili z nf vytdhla Zeleznou kouli o velikosti pé&sti. Z té trcel kus
provazu, ktery vSak noZem trochu zkrdtila. Pak se postavila na nejbliZsf
pafez a hledé&la do Sera na proté&j3f stranu louky.

O chvili pozdé&ji se v ddlce objevil pohyb. Nevdhala a Skrtla noZem
o ocflku zavéSenou na opasku. Zapalna $nura se rozhorela a ona hodi-
la kouli kus pred sebe. Pak se prikrcila za pafez a zacala tiSe podcitat.
Vytf se bliZilo a rusilo ho jen tlumené prskdanf doutndku opodal. Kdyz
se dostala k &fslu ctyri, ozvala se ohluSujicf exploze a k nebi vySlehl
oslnivy plamen. Vzduchem prolétly kusy Zeleznych stfepin a zabodaly
se do stromu kolem. Ozvalo se zoufalé kilucenf a porané&nf tvorové na-
sledovali své vyd&3Sené druhy na Gté€ku. KdyZ se ujistila, Ze jsou pryc,
pokracovala v cesté. Pilnoc se rychle bliZila, takZe nebylo ¢asu nazbyt.
Na dpatfi skdly vytdhla z batohu lahvicku a bez vdhanf ji celou vypila.
Brzy se dostavil Gicinek a sliny jf v dstech zhotkly. Olfzla si dlané& a za-
cala Splhat vzhuaru jako pavouk.

U vrcholu skdly zpomalila a pockala, aZ se mé&sfic skryje za mrak. Pak
se pomalu protdhla pfes okraj a vleZe sledovala prostor pfed sebou.
Na vrcholu skdly bylo pouze mensfi prostranstvi s par kefi a mezi nimi
vidéla siluetu fénixe. Opatrné& se jeSt& trochu posunula, kdyZ tu cosi
zadrnéelo. V néasledujfci vtefin€ se fénix rozhofel. Zastala vyd&Send
a prekvapend. Chvili tvora pozorovala, neZ se zklamané& posadila.

»Jd krdva,*“ zamumlala. Na zemi kousek od nf leZel kovovy drdtek, kte-
ry vedl k hoficf slamé& ve tvaru fénixe. Jeji ,kolegové” si z nf prosté&
vystrelili. Nikdy nemé&li v pldnu dat jf Sanci. Byla zklamand. NeZ v3ak
plameny dohorely a kdyZ mé&sfc ozafil krdsu Erinejskych planf, néco se
v nf zmé&nilo. Zacala si uZivat krasu toho mfsta a okamziku. DoSlo jf, Ze
si bude muset vZidycky poradit sama. A Ze to zvladne.
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Cestovni Saty

Mésec

Deka

KoZena torna

Zelezna zasoba

Méch na vodu

Obvazy

Kresadlo

Alch. truhla
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Alchymist. uméni *
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HOD NA OVERENI
USPECHU AKCE

HOD = k10 + BONUS
ZA ATRIBUT + STUPEN
DOVEDNOSTI

DOVEDNOSTNI
BODY

NAZEV STUPEN
Cteni a psani 3
Mechanika 3
Znalost prirody 3

f Reflex 1
Postieh 1
Zpracovani zvére 1
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(] Lucba - 3
Destilace * 3
Vidéni many * 3

ZKUSENOSTI

UROVEN
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ZVLASTNI SCHOPNOSTI

ZRUCNOST (gnomska rodova)

- diky této schopnosti maji gnomové bonus
+2 ke vSem cinnostem vyZadujici jemnou pra-
ci rukou (alchymie, mechanika a podobné).

ALCHYMISTICKA UMENI

- alchymista ovlada tfi nasledujici specialni
dovednosti na 3. stupen zvladnuti

Vidéni many
- dokazes zjistit, zda predmét obsahuje manu
nebo ne

Destilace
- dokazes z ruznych predmeétu ziskavat manu
nebo suroviny

Lucba
- dokazes vyrabét mnoho uzite¢nych alchymi-
stickych predmétu a identifikovat je

ALCHYMISTICKE RECEPTY

- u kazdého receptu je uvedeno mnozstvi
many, surovin a potfebny zaklad

Lektvar Medvédi sily

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

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

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

M: 5, S: 15, vino
Lektvar Rychlost

M: 12, S:20, voda, jestér. ocasky
Lektvar Zmény velikosti

M: 25, S:30, konska ¢i osli moc¢
Univerzalni protijed

M: 5, S: 10, voda, uhli

Bomba

M: -, S: 35, Zelez. koule, zap. Snura
Dymovnice

M: -, S:25, listi

Lakmusovy papirek

M: 1, S: 5, pergamen
Kouzelny inkoust

M: 4, S: 6, olej
Zapalna sSnura

M: -, S:5, lano / Snlrra
Ziedény lih

M: -, S: 10, libovolny alkohol

OBECNE INFORMACE

OBNOVA ZIVOTU
Spanek +2 Zivoty za 8 hodin
Odpocinek +1 zivot za hodinu (max. 1x denné€)

BEZVEDOMI A SMRT

Mez vyrazeni
- jakmile ma postava O Zivotl, upadne do bezveé-
domi

Hranice smrti
- jde o soucet 10+ODO (v zaporné hodnote)
- jakmile postava tuto hranici pfekona, umira

VYHODA A NEVYHODA
- vyjimecny bonus (+5) ¢i postih (-5), ktery prici-
tas k vysledku akce (hodu)

POCITANI CASU
- 1 kolo = 6 sekund
- 1 sména = 15 minut

POUZIVANI HERNICH KOSTEK

- k6 (Sestisténna) - k ovéreni bojovych situaci
(dtok, obrana, iniciativa atd.)

- k10 (desetisténna) - k ovéfovani uspéchu v
akcich, dovednostech, ovérovacich hodech a
hodech proti pasti




