Nerd

(gnom, alchymista)

~q erd hlasité&€ funé&l. Néco si polohlasem brblal pod vousy, snazil
(axll se popadnout dech a utfit si pot z ¢ela. Rychly béh na dlou-
==8| hé vzddlenosti nepatfil mezi jeho silné stranky. Na chvi-
li se zastavil a pfemyslel. Jak je to dlouho, co vypil svlj posilu-
jict lektvar? Pul hodiny? Mozina. Nebyl si jisty. V&dé&l, Ze pokud
vypije dalsf pfiliS brzy, bude to pro n&€j hodné& nepffjemné. Nakonec ale
pokrcil rameny a zacal 3atrat ve své torné. Flakény i ampule mély
na sobé& naStésti peclivé udé&lané znacky. Dokdzal tak i poslepu
rozeznat, o ktery z nich se jednd. Rychle smichal obsah tff z nich
a chvatné& ho vypil. Napé&tf vystifdala dleva, kdyZ ucftil, jak se mu Zila-
mi rozléva cerstva sfila.

UZ se chystal pokracovat v b&hu, kdyZ se v ddlce za nfm ozval dalsf
tlumeny vybuch. Zlatavy zdblesk prozafil cely obzor i krajinu kolem.
Ne, Ze by mu svétlo plament néjak zvlast pomohlo. Po hlavnf cesté&
stejné& utikat nemohl a trdva kolem byla vy3si neZ on. Pfi b&€hu ho feza-
la, pleskala a motala se mu kolem jeho malych nohou.

»~Zatracené&!“ zavrcel. Skla jeho tlustych brylf byla Gpln& zamlZena.
Chvili Satral ve své torné&, ale to, co hledal, nenasel. Nespokojené& si
je tedy nasadil zpét. ,Modry hadiik! Zastal tam mij modry hadrik!*®
zaviiskl. Vzpomnél si na stil v mistrové pracovné& a svou nezbytnou
modrou pomucku. Byla tam. Tedy jeSt& pred tfm vybuchem.

Podival se znovu k méstu a zakroutil hlavou. Tolik skvé&lé many, to-
lik talentu, tolik pfiprav a vSechno k ni¢emu! ,Ta kanyla!“ brblal si po
chvili znovu. Kdyby ho mistr nechal dé€lat na jeho ndpadech ve skutec-
né diln&, nemuselo se to nikdy stat. Nemusel by utrdcet vSechny své
Uspory za stary Srot a budovat si aparaturu ve svém pokoji. Na druhou
stranu i s tfm mdlem dokazal hotové zazraky. Za poslednfi rok se toho
hodné naudil a vyrobil si dctyhodnou fadku véci. Tedy aZ do dnesnf
noci. Znovu se zamracil: ,No urcit&! Musela to byt ta kanyla.“ Vzpo-
mnél si na chlapa, ktery mu ji v€era prodaval, a na povidacky o nejvys-
Sf jakosti a doZivotnf zdruce.

»~Tohle ti nedaruju!“ odplivl si a zahrozil p&stickou smé&rem k plamenim
v dadlce.

Ndahle vSak ucfitil zvlastnf brnénf ruky. VSiml si matné zafe kolem prste-
nu, ktery mé&l na ruce. TiSe polkl, protoZe mu doSlo, Ze ma spolecnost.
Chvatné znovu zasatral v torné a tentokrdat vytahl malou bachratou la-
hvicku. Jednim lokem ji do sebe obratil, protfepal si nohy a pak neuvé-
fitelnou rychlosti zmizel kdesi ve vysoké travé.
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Cestovni Saty

Mésec

Deka

KoZena torna

Zelezna zasoba

Méch na vodu

Obvazy

Kresadlo

Alch. truhla
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MEDENE Toulec (+20 Sipek)

1zl =10st

1st=10md

GO ~J O U N -




f’ POZNAMKY

x4 zva§1Ni SCHOPNO
k o
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USPECHU AKCE

DOVEDNOSTI

HOD NA OVERENI

HOD = k10 + BONUS
ZA ATRIBUT + STUPEN

DOVEDNOSTNI
BODY

NAZEV STUPEN
Cteni a psani 3
Mechanika 3
Znalost pfirody 3
Reflex 1
Postieh 1
Zpracovani zvére 1
Lucba * 3
Destilace * 3
Vidéni many * 3

UROVEN

ZKUSENOSTI

™~ e

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 raznych predmeétu ziskavat manu
nebo suroviny

Lucba
- dokazes vyrabét mnoho uzitecnych alchymi-
stickych pfedmétu 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, pryskyrice
Lektvar Neutralizace

M: 5, S: 10, 3 ddcl 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 snura

M: -, S:5, lano / Snlira
Ziedény lih

M: -, S: 10, libovolny alkohol

OBECNE INFORMACE

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

BEZVEDOMI A SMRT

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

Hranice smrti
- jde o soucet 10+ODO (v zaporné hodnot€)
- 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 ovérovani uspéchu v
akcich, dovednostech, ovérovacich hodech a
hodech proti pasti




