
Kloi
(gnómka, a lchymistka)

K
lo i  se vynoř i la  z lesa a chvatně postupovala k vysoké, zubaté 
skále.  Je j í  obrys z lověstně vystupoval  prot i  šar latové obloze ani 
ne míl i  před ní .  Vlč í  tesák,  tak tomu místu ř íkal i  je j í  mladí  kole-

gové z cechu alchymistů.  

I  když,  kolegové… Nikdy j i  tak pořádně nebral i .  Doposud j i  k  ničemu 
pořádnému nepust i l i .  Kdyby se sama tol ik nesnaži la,  neuměla by doteď 
ani  základy. Trvalo celé měsíce,  než se j í  povedlo z ískat  od Er ina s l ib, 
že se za ni  u mistra př imluví .  Nakonec j í  řekl ,  že prý dostane šanci , 
pokud projde in ic iačním r i tuálem. T ím bylo splnění  úkolu z ískat  vej-
ce fénixe.  To se navíc nachází  pouze na Vlč ím tesáku a lze z ískat  jen  
o půlnoci ,  když je dospělý pták pryč.
 
Z přemítání  j i  vyruši lo táhlé zavyt í  v lků.  Čím bl íž  ke skále byla,  t ím 
hlas i tě j i  se ozývalo.  Shodi la tedy ze zad tornu a začala v ní  hor l ivě hle-
dat.  Po chví l i  z  ní  vytáhla železnou koul i  o vel ikost i  pěst i .  Z té t rčel  kus 
provazu, který však nožem trochu zkrát i la .  Pak se postavi la na nejbl ižš í 
pařez a hleděla do šera na protějš í  st ranu louky.
 
O chví l i  pozděj i  se v dálce objevi l  pohyb. Neváhala a škrt la  nožem  
o ocí lku zavěšenou na opasku. Zápalná šňůra se rozhořela a ona hodi-
la  koul i  kus před sebe. Pak se př ikrč i la  za pařez a začala t iše počítat . 
Vyt í  se bl íž i lo a ruši lo ho jen t lumené prskání  doutnáku opodál .  Když 
se dostala k č ís lu čtyř i ,  ozvala se ohlušuj íc í  exploze a k nebi  vyšlehl 
oslnivý plamen. Vzduchem prolét ly kusy železných střepin a zabodaly 
se do stromů kolem. Ozvalo se zoufalé kňučení  a poranění  tvorové ná-
s ledoval i  své vyděšené druhy na útěku. Když se uj ist i la ,  že jsou pryč, 
pokračovala v cestě.  Půlnoc se rychle bl íž i la ,  takže nebylo času nazbyt. 
Na úpat í  skály vytáhla z batohu lahvičku a bez váhání  j i  celou vypi la. 
Brzy se dostavi l  účinek a s l iny j í  v ústech zhořkly.  Ol íz la s i  dlaně a za-
čala šplhat vzhůru jako pavouk.
 
U vrcholu skály zpomal i la  a počkala,  až se měsíc skryje za mrak.  Pak 
se pomalu protáhla přes okraj  a vleže s ledovala prostor před sebou. 
Na vrcholu skály bylo pouze menší  prostranství  s  pár keř i  a mezi  nimi 
viděla s i luetu fénixe.  Opatrně se ještě t rochu posunula,  když tu cosi 
zadrnčelo.  V následuj íc í  vteř ině se fénix rozhořel .  Zůstala vyděšená  
a překvapená. Chví l i  tvora pozorovala,  než se zklamaně posadi la.
 
„ Já kráva,“ zamumlala.  Na zemi kousek od ní  ležel  kovový drátek,  kte-
rý vedl  k hoř íc í  s lámě ve tvaru fénixe.  Je j í  „kolegové“ s i  z  ní  prostě 
vystřel i l i .  Nikdy neměl i  v plánu dát j í  šanci .  Byla zklamaná. Než však 
plameny dohořely a když měsíc ozář i l  krásu Er inejských plání ,  něco se 
v ní  změni lo.  Začala s i  užívat  krásu toho místa a okamžiku.  Došlo j í ,  že 
s i  bude muset vždycky poradit  sama. A že to zvládne.

ŽIVOTY



ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI

ZRUČNOST (gnómská rodová) 
- díky této schopnosti mají gnómové bonus 
+2 ke všem činnostem vyžadující jemnou prá-
ci rukou (alchymie, mechanika a podobně). 

ALCHYMISTICKÁ UMĚNÍ 
- alchymista ovládá tři následující speciální 
dovednosti na 3. stupeň zvládnutí 
 
Vidění many 
- dokážeš zjistit, zda předmět obsahuje manu 
nebo ne 
 
Destilace 
- dokážeš z různých předmětů získávat manu 
nebo suroviny 
 
Lučba 
- dokážeš vyrábět mnoho užitečných alchymi-
stických předmětů a identifikovat je 
 

ALCHYMISTICKÉ RECEPTY
- u každého receptu je uvedeno množství 
many, surovin a potřebný základ
 
Lektvar Medvědí síly

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

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

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

M: 5, S: 15, víno
Lektvar Rychlost

M: 12, S:20, voda, ještěr. ocásky
Lektvar Změny velikosti

M: 25, S:30, koňská či oslí moč
Univerzální protijed

M: 5, S: 10, voda, uhlí
Bomba

M: -, S: 35, želez. koule, záp. šňura
Dýmovnice

M: -, S:25, listí

Lakmusový papírek
M: 1, S: 5, pergamen

Kouzelný inkoust
M: 4, S: 6, olej

Zápalná šňura
M: -, S:5, lano / šňůra

Zředěný líh
M: -, S: 10, libovolný alkohol

OBECNÉ INFORMACE   
   
OBNOVA ŽIVOTŮ   
Spánek +2 životy za 8 hodin   
Odpočinek +1 život za hodinu (max. 1x denně)  
 
BEZVĚDOMÍ A SMRT   
   
Mez vyřazení   
- jakmile má postava 0 životů, upadne do bezvě-
domí   
   
Hranice smrti   
- jde o součet 10+ODO (v záporné hodnotě) 
- jakmile postava tuto hranici překoná, umírá  
   
VÝHODA A NEVÝHODA   
- výjimečný bonus (+5) či postih (-5), který přičí-
táš k výsledku akce (hodu)   
   
POČÍTÁNÍ ČASU   
- 1 kolo = 6 sekund   
- 1 směna = 15 minut   
   
POUŽÍVÁNÍ HERNÍCH KOSTEK   
- k6 (šestistěnná) - k ověření bojových situací 
(útok, obrana, iniciativa atd.)   
- k10 (desetistěnná) - k ověřování úspěchu v 
akcích, dovednostech, ověřovacích hodech a 
hodech proti pasti   


