ks
" VIDENI
- MANY

Alchymisté dokazi rozeznat, zda a
. kolik many v sobé& urc¢ity predmét
- ma. Tyto informace jsou klicové k
~ jeho dalSimu zpracovani.

K vidéni many potrebuje alchymista
zhruba jednu minutu ¢asu (10 kol).
Béhem ni se musi na dany predmét
soustredit. Aby v této ¢innosti mohl
- vlbec uspét, musi byt zkoumany

| objekt dostateéné blizko. Pfi

. Uspéchu alchymista zjisti, zda

. predmét obsahuje manu a kolik ji
. zhruba je.

 an .
" DESTILACE
- MANY

Alchymista dokdZe separovat manu
- zrdznych pfedmétd, které ji
. obsahuiji. Zakladnim predpokladem
b je, aby predmét néjakou manu
obsahoval.K destilaci many i
proméné surovin lze pouzit i jiz
existujici magické predméty. Hod na
efektivitu urcuje, kolik many ziskas
béhem jedné hodiny destilace.

- Provadi se pouze jednorazové a

- vynasobi$ ho po¢tem stravenych
& hodin. Z predmétu nelze

b vydestilovat vice many, nez kolik
I obsahuje.

Lucba je véda, ktera se zabyva

~ vlastnostmi, sloZenim a pfipravou

. rdznych latek. Je to pravé ona, kterd
. je nejdilezitéjsim uménim celé
alchymie.

Zvladnuti této dovednosti je klicové
pro vyrobu vsech alchymistickych
predmétd. ¢im lépe ji ovladas, tim
- VEtSi mas Sanci ve vyrobé uspét.

~ Bez ohledu na to, zda jsi pfi vyrobé
. predmétu uspél & nikoliv, si musi$
¢ vidy odepsat manu, zaklad i

& suroviny, které byly potteba.




Vybusniny

. BOMBA

Bomba je Zelezna koule o
. velikosti lidské dlané
~ naplnénd tfaskavinou. K
~ jejimu odpaleni se pouziva @% 35
zapalna sndra. Jeji délka
urcuje pocet kol do
vybuchu - kolo za kazdych
10 coulti délky.
Pfi explozi je kazdy tvor v
~ okruhu péti sahi kolem
~ bomby zranén stiepinami.

- Zaklad:
& Zelezna koule

vy o

zapalné $idira

Vybusniny

| DYMOVNIC

Mala, obvykle drevéna
& nebo hlinéna trubicka.
. Obsah lze zapalit pfimo
. nebo pomoci zapalné sndry. w 25
KdyzZ se rozhofi, vytvori
kolem sebe husty dusivy T 10
oblak dymu co vyvolava Ax LU ming
kasel a drazdi oci. Zamofi
kruh o poloméru deseti
saht. Viditelnost uvnitf je 1
= sah a zvendi dovnitf neni
. vidét vibec. Lze ji vrhat.
- Zaklad:
I listi, utésnitelna schranka
pFipadné zapalna $idra

Ostatni uZitecné predméty

* KOUZELNY
' INKOUST

Flakon klasického oleje

& proménény v upraveny

i inkoust libovolné barvy.

~ Ten ma pak vysokou
odolnost vici vodeé. Lze
vytvofit tyto varianty:
Neviditelny inkoust
zviditelnitelny teplem.
Sveétélkujici inkoust v barvé

dle potreby.

& Mizejici inkoust, ktery se do

. hodiny bezestopy odpafi.

© Zaklad:




Ostatni uzitecné pFedmétya

LAKMUSOVY ,
' PAPIREK

Ponorenim papirku do é 1
. vybrané tekutiny dokaze$ (10kslig
~urdit, co je zac. Jestlize ji
- umis vyrobit, poznas, o jaky @U\‘@ 5
jed ¢i lektvar se jednd, jinak
urcis, zda je nebezpecna.
Jedy, kyseliny a podobné "‘-“ 10 i
tekutiny zbarvi bily prouzek A
pergamenu do zelena. A | 6
f‘ Lze stejnym zpUsobem
. poutit i na vzorek krve a ig 0. .
. zjistit, zda je postava
. otravena a jakym jedem.
- Zaklad:
pergamen

Zapalna snura je obvykle

b cca 60 could dlouhy kus

- provazu. Alchymista do néj ©

. vpravi specialni suroviny, é’pq'@s
které mu zajistuji stabilni
hofeni a drobné jiskieni. I’;—lj 5
Rychlost hofeni $iidiry je s o
zhruba 10 coult za kolo.
Sidira se vyuziva predeviim QF 6

ke odpalu vybusnin vieho

- 16

- Zaklad:

¢ lano / snura / lidna aspon

Zredény lih je cira tekutina
~ ase pouziva k ¢idténi
~ alchymistického vybaveni.
- Dokaze dezinfikovat rany a
zabranit vzniku infekce.
Jeden flakdn obvykle
obsahuje dostatek lihu k
provedeni deseti takovych
: akci.

A‘ Je vysoce hoflavy a Ize ho
. pouzit jako zapalnou lahev.

- Zaklad:
_ jakykoliv alkohol




Lektvary aoleje

5LEKTVAR
- MEDVEDI
SiLy

Po pozfeni této husté
& hnédé, odporné slané,
& silné pachnouci tekutiny se
- zacne postava potit, jeji @% 35
svaly se napumpuji a zacne
rychle dychat. Zvysi se ji
Oprava za Silu o 3 body. "‘-“ 10 i

- Jakmile v3ak efekt lektvaru
f‘ vyprcha, bude se citit velmi
~ vyCerpana. Ziska tak 5 Bodu
. Unavy ¢&i pal Stupné Gnavy.

. Zaklad:
zvifeci krev Selmy

Lektvary a oleje

"LEKTVAR
- MUCHOLAPKA

Minutu po pozfeni této (
b husté zlatavé, sladké 6 15
& tekutiny vonici po medu a
. borovici se pijicimu zméni &% 10
sliny na zvlastni pénu, ktera
dokaze silné pfilnout k I’;—lj 5
jakémukoliv predmétu. s o
Sliny si Ize plivnout do dlani 3
Ci nachodidla alézttak po Q¢ 8
zdech Ci po stropé.
~ Rychlost pohybu je déna
. velikosti: A 2 sahd, B 4 sah,
- C65s3ah za kolo.
. Zaklad:
pivo, pryskyfice

Pozrem této jasné
b oranzové, slabé bublajici é 5
& tekutiny bez chuti a
. zapachu dokaze béhem @% 10
jednoho kola zrusit efekty
véech lektvard, ktery na il—l 5
postavu pravé piisobi. PR o kol
Neucinkuje na jedy a A
lektvary, které mély 8
_ jednorazovy efekt.
~ Odstrariuje i cetnost
~ ruseného lektvaru a Ize ho
" bez obav poufZit znovu.
~ Zéaklad:
3 dcl lihu




Lektvary a oleje

" LEKTVAR
' RYCHLOST

Pozfenim této bledémodré,
nasladlé, po maté vonici

~ tekutiny se postava stane

- extrémné pohyblivou. Jeji
rychlost se zdvojnasobi a
ziskd tak kazdé kolo jeden
utok (a tim i obranu) navic.
Zaroven ziska bonus +2 k A
hodim na obranu, A 4 8
* iniciativu a vSem akcim

. vyzadujicim Obratnost.

ﬂ‘\ 2 minuty

. Lektvar nedokaze zkratit

. dobu sesilani kouzel. =
) @
~ Zaklad: 2 1
voda, jestérci ocasky

Lektvary a oleje

"LEKTVAR _
'RANHOJIC

Pozienim této rudé

& tekutiny chutnajici a vonici

& po skofici, hiebicku a viné

b se postavé vylééi 1k6 +2 @p@@ 15
zivotl. Zaroven je mozné
jim zastavit ztratu Zivotu pfi
kritickém zranéni.

V takovém pripadé se vyleje / N
na ranu a ta se béhem kola 6
~ zaceli. Pfi tomto pouziti uz

- v3ak k obnové poctu Zivotu

" nedochézi.

ﬂ-‘\ 5 minut

- Zaklad:

Vyléci 1k6 +2 Zivotl

{PROTUED

Po pozieni této tmaveé

b Sedé, horké tekutiny bez

- zapachu se neutralizuji jedy

- s nebezpecnosti mensi nez @% 10

7. Silnéjsi jedy pak oslabi na

polovinu jejich Géinku po Il—lj 1.4
celou dobu jejich trvani. b i

&6
% 0 ihned
@ Zhodiny

Zaklad:
* voda, uhli




SLEKTVAR
- ZMENY
 VELIKOSTI

. Po pozfeni této oranzové
& tekutiny octoveé kyselé
L viné a pachu moci se @% 30
postava zvétsi nebo zmensi
o jednu tfidu velikosti. T 10..
Pokud je k jeho vyrobé 5 "
pouzita osli mo¢, jednd o A
lektvar zmensovani. Pokud ¢ 8
- koriska, jde o lektvar
. zvétSovani. Zména nema
~ vliv na predméty, které ma
- postava u sebe.
. Zaklad:
koriska nebo osli mo¢

" POKROCILA _» ©
IDENTIFIKACE #2

Léta praxe a studia jsou v alchymii
" nenahraditelna. S jejich pomoci Ize
- rozeznat charakteristické znaky
~ rlznych druh( alchymie a vSe, co s
nimi souvisi. Identifikace se provadi
hodem na ovéreni Uspéchu. Jestlize
jim alchymista prekona uréenou
Obtiznost (obvykle odpovidajici
ObtiZnosti vyroby daného
. predmétu), podafi se mu predmét
identifikovat. Zjisti, jak se pouziva,
& Zeho se s nim vyvarovat a do
b jakého oboru alchymie nalezi. V
~ opaéném pFipadé se identifikace
nezdafi.

W ONOUD WN PR

- SVITKU
Alchymista dokaze vyrabét magické
. svitky, ze kterych Ize sesilat kouzla. K
- vyrobé je potfeba pomoc
& kouzelnika, 30 many, 15 surovin a
jako zaklad pergamen a vosk.
Vyroba trva 1 kolo za 1 bod many
kouzla. Obtiznost odpovida
vyvolavanému kouzlu. Pokud
uspéje vyroba, kouzelnik sesle na
. pergamen zaklinadlo. Alchymista
- pak svitek zapeceti a do vosku
= vyryje specialni symbol. Svitek mdze
~ pouzit kdokoliv. Staéi jej drzet,
. zlomit pecet a védét, jak na to. Jinak
se mana nekontrolované vyzafi.

OBR vs. X




Krystaly a energie

Tento amulet je

" vyhledavanym zboZim

- vSech kouzelniki a

. Carodéjl. Krystal ma v sobé

manu, kterou dokaze

kouzelnik nagerpat a pouZit. {ti, 4
Za kazdy bod many z 72 2 any v ang
amuletu mlze nacerpat 1 A

bod many kouzelnické ato Q¢ 12

f‘ rychlosti 1 bod za kolo.

. Cerpani vyZaduje %Oihned_

. soustredéni kouzelnika.

& Kapacita je 20 bodti many.

- Zaklad:

privések a ametyst

Nositel téchto bot dokaze

& chodit po vodé, snéhu,

& blaté, tekutém pisku a

. podobné. Pravdou vsak je,

Ze takova chiize byva

pomérné obtizna. Boty totiz I’;—lj 2
zpUsobuji dojem vinéni a S € dni
houpani terénu pod 3
postavou. Rychlost jeho @‘ 10
pohybu je tak o polovinu

~ nizsi, nez je obvyklé.

- Zaklad:
& boty a 10 vodomérek

Magické predméty = .-

" CALDOROVA

Pouzitim masky za 2 body Y
» pfidavné many na 15 6 90.% 3
- minut miZe jeji nositel

L zménit vzhled svého &'Si?@ 60
obliceje. Staci si pouze na

nékoho vzpomenout a ! |
béhem kola dojde k 72 2 an v aing
proméné. Maska samotna A

zakryva i temeno hlavy. ) |4 14
Predmét funguje, dokud je

~ v ném néjaka ptidavna

~ mana. Po vy&erpani svou

~ zvlastni schopnost ztraci.

- Zaklad:

libovolna maska




Alchymista dokaze vyrobit
~ specialni natér, kterym

- upravi povrch Stitu. Ten pak
- |épe snasi narazy, tlumi silu
uderu a obecné zlepsuje
schopnost kryt se. Diky
tomu je kvalita stitu o +1
vyssi, nez je u daného Stitu
jinak obvyklé. V ostatnich

- parametrech je tento $tit

. stejny jako jeho pGvodni

_ verze.

- Zéaklad:

G
128 2 iy

438

Hvézdné sestavy

" CELENKA

Jedna se o tenkou stfibrnou
- Celenku, kterd propdjéuje

& svému nositeli schopnost

b porozumét cizi feci a
pismu. Za rec se povazuje
pripadny inteligentni projev
bytosti (Inteligence 2 a
vyse). Nositel celenky sam
timto jazykem ¢i pismem

- komunikovat nedokaze.

. Zaklad:
¢ Celenka

Tento predmét je
. postrachem nemrtvych a
- nevidénych. Ingredience
~ jsou vloZeny do sklenéné
koule opatrené zatkou. Po
jejim odstranéni trva tri
kola, nez se fosfor sam
vzniti a spusti reakci. Ta se
projevi oslepujicim
& zdbleskem, ktery popali za
& 3k10 Zivotl kazdého
b nemrtvého a nevidéného v
- kruhu o poloméru 15 séhd.
- Zaklad:
fosfor a sklenéna koule

I’;—Lj\ Z hodiny
$10

% 0 ihned

) Zrani za 3k10 Zivotu




Ostatni uZitecné predmeéty

" CHODECKY
| PLAST
Tento plast je specialné
~ upraveny olejem a tukem
. tak, aby se stal odolnym
- v0ci vodé. Diky tomu je
dokonale nepromokavy. Je
tak idedIni na cesty ve I’;—lj 1
$patném pocasi. Mana v RS o deq
ném navic zpUsobuje, Ze v A
Zimé piijemné hieje av 1été /7 8
- je vzdudny a mirné chladi.
~ Jak uz nazev napovida, patfi
~ k témér povinné vybavé
- chodc, ale nejen jich.
- Zaklad:

. VIDENI

- Cocky umozriuji svému

& nositeli vidét ve tmé. Ve je

. ale vidét jen v odstinech é’p@@ 30
sedi (i ve dne). V naprosté
tmé Ize rozeznat prekézky a I’;—lj 3.
obrysy. Jiz pfi matném P = hodif
svétle vidis jako ve dne. Lze B
nosit zhruba 6 hodin. Pak je Q¢ 10

. potreba je vratit do roztoku

~ a nechat oci na hodinu

. odpotinout. Roztok vydrii

. tyden a stoji 5 bodd many.

. Zaklad:

oci nocniho tvora

. METAMORFOZY!

Tento elixir umoznuje & 70
proménu na jiného tvora, @

- jehoz vzorek byl pfi vyrobé
. receptu pouZzit. Tvor musi @% 12
byt zhruba stejné velikosti.
Proménou dotyény ziska Il—lj 24
véechny fyzické proporcea "o < minit
atributy cile, ziskd i zvlastni A
schopnosti. Proména nema Q¢ 12
- vliv na mysl uzivatele ani na ]
4 jeho znalosti. Elixir méni jen ig 6 hosin
. télo uzivatele. Na predméty 4
" nema zadny vliv. =
- Zaklad: @ 1 ien
0,11 lihu a vzorek cile




Lektvary a elixiry

*ELIXIR PROTI. .
LYKANTROPIf:2

Tento elixir dokaze vylécit Y
& lykantropii. Je potieba, aby 6 40 3
- byl poddn jesté pred
- prichodem prvniho Gplnku. @% 35
V takovém pripadé se :
postava zcela uzdravi. 150, ;
Jestlize viak postava 72 30 mina
nevypila elixir véas, dokaze A
uz jen tlumit nasledky \g%’ 14
~ nakazy. Po dobu 24 hodin
A zvladne potlacovat projevy Oihned_
. nemoci a tim zabranit
. proméné postavy ve vlka. ®
- Zaklad: @ 1 den
0,11 lihu a vI¢i mor

- SEDMIBYLI
Tento elixir dokaze ucinné

- |&€it zranéni a tlumit bolest.

- Mimo jiné umi zastavit ©

= otravu krve. Po pozieni P 22
elixiru se postavé ;

L e ) A

vyléci 3k6 + 6 ZivotQ. %él 20 o

| Zaklad:

: B

& 0,1l lihu a byliny W%’ 10

ig 0 ihned
@ 1 den

éci 3ké + 6 Zivotl

Tento elixir se obvykle
" micha do piva &i jiného
- alkoholu. Lze tim zakryt
~ jeho specifickou chut. Pfi P
pozieni zplisobuje okamzité
podivnou otupélost. Po Il—lj 5
dobu jedné smény obét R o kol
nevnima okoli a vypada A
zadumané a nekomunikuje. QF 8
Po skonéeni ucinku elixiru si
b navic dotycny nepamatuje
~ nic z toho, co se béhem
. predchozi smény stalo.
- Zaklad:
0,11 lihu a makovice




Magické pFedmétyb i

" GAISTOVA
' LAMPA

Gaistova lampa slouzi k
~ hledani tajnych chodeb.
- Pouzivd se zasadné ve tmé
- anebo v Seru. Po zapaleni
oleje v ni zacne vydavat
kuZel matné zeleného I’;—lj 2.4
svétla, ktery dosviti nejvyge i < hodiny
na vzdalenost 5 sah(. A
Svétlo prochazi dievemi 97 10
& kamenem, neprosviti kov. ]
~ Vjednom kole prozkoumd ig 1.. 8
& povrch o velikosti 2x2 sah.
& Vyéerpa 5 bodt many.
- Zaklad:
brousena ¢ocka a lucerna

=

Tento jed otupuje mysl| (
. obéti. Pokud jej nékdo 6 Sem

. pozie, hazi si na Odolnost

~ proti jeho nebezpecnosti. é’p@@ 30

Pfi neuspéchu ztraci

automaticky iniciativuama  g1i, 20..
Nevyhodu (postih -5) ke b me
vSsem akcim. Pokud ngni -

postava ve stresové situaci, Q¢ 8

b upadne za patnact minut

& |ektvaru lze zesilit o +1 za

~ do spanku. Nebezpecnost ig 4 hodid

b kazdych 5 bodd many.
- Zaklad:
_ voda a makovice

' ZIHADLO

Tento jed Ize pouzit budto k
~ naneseni na zbran, nebo k
- pfimému poZiti. Davka staci
" k potfeni 10 $ipG & jedné @%40
cepele. Je-li cil zranén a
neuspéje v hodu proti pasti, }lﬁ 20..
bude otraven. Ztrati 2 > "
Zivoty pfi zasahu Sipem A
nebo 10 Zivotl p¥i zasahu 8
~ cepeli. Jed se zdsahem b
b setfe. Pi pozfeni 5 Zivotl ig 1.8
¢ kazdou sménu do 4
. prekonani sniZujici se pasti.
- Zaklad:
voda a jedovaté byliny

ODO vs. 6




Ostatni uZitecné pfedméty

" KOUZELNY
Zakladem této zbrané je
~ magicky olej vetfeny do
. tétivy a napustény do téla
~ luku. Upravena zbran je pak W 100
nebezpecnéjsi. Snadnéji se
s ni stfili, plsobi vétsi i
zranéni a umozfiuje I72 2 any
zasahnout vzdalengjsi cil. ‘@\
Utoénost i Zranéni jsou u 78
- kouzelného luku o +1 vyssi
- neZli u pdvodni zbrané.
. Vechny maji navic o 30
- saht delsi dostrel.
- Zaklad:
luk, koriské Ziné a olej

Pokud se tato latka dostane ¥
- do kontaktu s kovem, 6 45
- okam?Zité reaguje. Zasazené
~ misto z¢éernd a z kovu zacne é’p@@ 40
stoupat Stiplavy dym. ;
Béhem jedné minuty je
schopna rozezrat kov o "‘-“ 30 i
tloustce meée, béhem péti
minut i mohutna oka
- Fetézu. Jeden flakén lze
neutralizovat dvéma litry
~ vody. Sama piestane po
~ jedné sméné ucinkovat.
. Zaklad:
kyselina

Tato dyka je désivym

. nastrojem v boji. Snadno

- totiZ pfekond i vycpavanou

- zbroj. Diky magii se navic
udrzuje stale ostra. Jeji
drobné zoubky pak i
zpUsobuji vétsi zranéni, nez I 3 hod
je u dyky obvyklé. Utoénost
i Zranéni jsou u Krvavého A | 8

& ostii 0 +1 vy$Si nez u

~ plvodni zbrané. Obvykle

. tedy 3/+1/+1. Jeji véha i

- délka pak zUstéva stejna.

- Zaklad:




Krystaly a energie

" KRYSTAL ,
- KVANTOGEN:

Tento krystal se pouziva k
- profezavani riznych
- prekaZek. Po aktivace zacne
~ jeho vrchol vyzarovat @% 60
oslnivé svétlo o nezmérné
teploté a tavi vie, co mu I’;—lj 1 |
prijde do cesty. Kvantogen e - denvding
odebere z krystalu 3 body A
many za jedno kolo pouZiti. Q¢ 12
f‘ Svym Zarem piekona
& materidl o hloubce
& jednoho a délce 10 could.
- Zaklad:
® drahokam

Lektvary a oleje

Postava se proméni v

b lesklou priihlednou hmotu
& podobnou slizu. Vybaveni

- zlstane na misté. Dokaze &'p@@ 20
pohybovat i plazenim po
zdech a stropé, Ize protékat }lﬁ 10 ;
pode dvefmi nebo prolézt "™ e
klicovou dirkou. Obycejné A
zbrané zpusobuji ¢tvrtinové  QF 12
zranéni. Kouzelné zbrané

. zrafiuji pIné, stejné jako
~ kouzla. Oheri zptisobuje

- dvojnasobné zranéni.

- Zaklad:

vajecny bilek a mléko

Lektvary a oleje

" LEKTVAR
'MRAZUZAR

Po pozieni tohoto lektvaru

& je postava chranéna proti

& Zaru nebo chladu (dle

~ pouzitého zakladu). Neni

tak docasné zranitelna

b&Znym ohném & mrazem. Il—lj 5.
Ohniva a ledové kouzla & e
draci dech zpUsobi pouze A
polovicni zranéni. Extrémni Q¢ 8
pripady, jako je tfreba pohyb

- v Iavé, vak byvaji smrtelné. ig 15..%
. Zaklad:

L lih nebo olej a kvét divizny 3 .
B (proti chladu) nebo kvét @ 12 hodin
hefmanku (proti zaru) p




Lektvary a oleje

“LEKTVAR
. ZIVOTABUDIC

prestane postava zcela (na
& dvé hodiny) citit Gnavu.

= Jakmile uGcinek lektvaru

odezni, bude naopak

dvakrat vy&erpanéjsi, nez I’;—lj 5
byla pfedtim. Spanek nutny "o = e
k obnové Zivotl ¢i meditaci ‘@\

pak musi trvat o polovinu 8

- déle, nei je obvyklé.

.~ Zaklad:
L rum a by¢i Zzlazy

" LETAJICI
 KOSTE

Létajici kosté ma v sobé

polapeného démona, ktery

~ mu propUjcuje jeho

- schopnosti. Kosté dokaze

létat rychlosti zhruba 60

sahi za kolo a unese az 130 I’;—lj 1
liber zat&ze. Ten, kdo ho gt
ovlada, sedi na jeho zadni A
Casti. Myslenkou pak uréuje Q¢ 14
- smér a rychlost letu. Pfi

. prekrodeni nosnosti, [étd

pomaleji a nize, leckdy se

- také nevznese viibec.

. Zaklad:

Hvezdne sestavy .

"MEC POZIRAC A

Tento mec v sobé obsahuje
~ laéného démona. Jakmile je
~ jim nékdo zranén, démon
~ se nasyti krvi obéti (vysaje
ji 2 Zivoty navic). Krmeni
démona krvi alespon za 2 I}l 1
Zivoty denné je naprosto RS o def
nezbytné pro jeho udrzeniv 3
nasi existenci. Po trech & 12
- dnech "plstu” ¢epel
. praskne, démon se uvolni a ig 5
~ navidy zmizi.

. Zaklad:

+2 zranéni




Alchymisticka anatomie -
' : &

' NASLOUCHATKO |

" bomoci naslouchatka lze é 112

b vyslechnout i tichy hovor

& nebo Sepot aZ na

- vzdalenost 50 saha. Zesiluje @% 60
navic i nezretelnou rec za

prekdzkou (dvefe). Obvykle I’;—lj 2

. funguje tak dobfe, e neni "™ ogy
. potreba ovérovat Uspéch A
naslouchani. V opacném A |4 8
~ pripadé dava nositeli

& Vyhodu (bonus +5) na ig &

. Postieh.

© Zaklad:
‘ ucho, kovovy trychtyrek

Magické predméty = .-

' NEKROZOR

& dalekohled, slouZici k
& vyhledavani nemrtvych.
Funguje na principu é’p@@ 90
zvyraznéni tepelné stopy
tvord. V klidovém stavu I’;—lj 2
| funguje jako bé&Zny S € dni
. dalekohled s trojnasobnym A
piblizenim. Po aktivaci «7 10
~ dokaze ukazovat auru tvord
- aZ na vzdalenost 100 sahd. ig 1..8
. Za kolo pozorovani se z néj
' odéerpaiji 3 body many.
.~ Zéklad:
£ cocky, krystal, dva tubusy

1 Nekrozorje zvlastni é 50 ‘
N +60

Nestabilni substance " -

" PLAMENNY
- MEC

. Ostii mece je prosyceno

. manou. Stadi Skrtnuti

. Cepele o cokoliv drsného a
nazelenaly plamen zachvati
celé ostri. Plameny dokazi
matné osvétlit prostor do Il—lj 1
. vzdélenosti 2 saha. Vydrii RN obded
b svitit zhruba den. Cepel Ize B,
uhasit ponofenim do vody ¢ 12
-‘ nebo omezenim pfistupu
~ vzduchu. Zapaleny mec ig =
. zplisobuje dodate¢né
 zranéni 1 - 3 Zivoty.
. Zaklad:




Magické pFedmétyb i

' CHAMELEO

Plast dokaze maskovat

- svého nositele. V okamZiku
- sepnuti spony za¢ne na

- sobé zrcadlit to, co je za

nim. Pro pozorovatele se

stava témér neviditelnym. Il—lj 2 8
Jestlize se postava v plasti ek & dny RN
pohybuje, Ize si ji vSimnout. A

Pokud stoji nebo se zvolna Q¢ 12

~ pohybuje, je maskovani h
~ naprosto dokonalé. Minuta ig 10. 8
. pouziti plasté odcerpa 2

* body pfidavné many.

- Zaklad:

plast s kapuci

Krystaly a energie

" PRSTEN
BLESKU

Tento prsten dokaze
. proménit manu obsaZenou
- v krystalu a zformovat ji do
b silného energetického
vyboje. Tim lIze zasahnout
cil na vzdalenost 20 sahi a I’;—lj 2
zranit ho za 2k6 Zivotd. s & dny
K sesléni blesku dojde, 3
jakmile nositel Gmysiné @‘ 10
. sevie ruku v pést. Pouziti b
b stoji 5 bod piidavné 3% Qe i
.~ many. MUZzes seslat vidy 3
.~ jen jeden blesk za kolo. :
- Zaklad:
prsten a krystal

' VAROVANI

K vyrobé tohoto prstenu je
. potreba predmét, ktery
- patfi tomu, pfed kym ma
- varovat. Lze upravit tak, aby
se vazal na jednotlivce nebo
na celou skupinu. Prsten se Il—lj 1
aktivuje sam, pokud je RS o def
dany tvor bliZze nez 100 A
sahu. Zaéne se zahfivat, 8
= slabé chvét a jasné svitit.
- Cim bliZe tvor je, tim vice ig S
. prsten reaguje. S trochou
. cviku lze takto i stopovat.
- Zaklad:
prsten, sklicko a feti$




Alchymisticka anatomie -

Respirator je koZzena maska,

- ze které vede uzka hadicka

- do specialné upravené

- torny. V té je uschovana
dostatecna zdsoba vzduchu
na 1 sménu dychani tam,
kde to jinak neni mozné.
Respirator Ize béhem A
jednoho kola znovu naplnit 8
~ vzduchem (musi to byt ale

~ na misté, které néjaky

~ vzduch obsahuije).

- Zaklad:

& plice (tvor velikosti A nebo

vyssi) a kozena torna

2
Iil\j\ 1 denv diln

L POSILUJICI
' LEKTVARY

- Timto lektvarem mUze3
& docasné zvysit hodnotu

i opravy vybraného atributu. W 65
Atribut: zaklad, barva
Sila: srdce, ruda
Obratnost: jatra, hnéda
Odolnost: Slachy, rGzova
Inteligence: mozek, 3Seda
- Charisma: o¢i, bila

~ Bonus: mana

& 1. 18,+2: 45, +3:110,
. +4: 230, +5: 400, +6: 590

. Zaklad:

alkohol a vnitini organy

Lektvary a oleje

CSLiz

Timto slizem lze spojit
~ prakticky cokoliv. Po péti
- kolech na vzduchu se
. proméni v extrémné
odolnou hmotu. Ta zvladne
udrzet i tah koné, spojit I}l 2
zlomenou zbran, rozbitou R
lahev a podobné. Gel ztraci A
svou schopnost v mrazu 8
" nebo plsobenim ¢istého
~ lihu. K odpojeni slepenych
~ predmétd je nutné uspét
£ v Ovéreni SIL vs. 20.
- Zaklad:
pryskyfice




Krystaly a energie

Prasek zacne pfi kontaktu

~ se vzduchem jemné

& svétélkovat, po péti kolech

- se rozzari. Desetina vacku
vydava zari o sile pochodné.
Ta slabne, az po dvou
hodinach ustane docela.
Prach pfi sviceni nevydava
teplo a doprovazi ho pouze

. jemny pach siry. Je velmi

- lehky a nechava se tak

. snadno undset vzduchem.

- Zaklad:
& drceny drahokam -
_ nejcastéji opal

Tento vak o priméru 30 x

- 60 could ma v sobé

- zakletého démona. Diky

. nému nemaji predméty v
ném Zadnou hmotnost.
Jejich mnozstvi je
limitovano pouze velikosti
vaku. Predméty v ném musi
byt uschovany celé a nic

- nesmi tréet ven. Do vaku se
- nesmi vkladat magické
. predméty. Na Zivé tvory

. nema démon zadny vliv.

. Zaklad:

pytel nebo vak

Vybusna hlina otevira

~ alchymistdm dvere

- dokofdn. Da se snadno

- vpravit do zdmku ¢i spary
pode dvermi. Explozi lze
vyvolat kontaktem s
primym ohném ¢i prudkym
narazem. Exploze zrani
kazdého v dosahu (kruh o
¢ poloméru tfi sahy) ohném
& za 2Kk6 Zivotd. Trvanlivost
- vybusné hliny je 1 mésic.

- Poté mUZe vybuchnout.

- Zaklad:

®5
20
;_lf\ 10 minut

&6

'-

90
I’;—l‘j\ 1 den

$14

15
;_l‘j\ 10 minut
$10

% 0 ihned




* EFEKTIVNI
VYROBA &

a suroviny takovym zplsobem, aby jimi
- zbytecné neplytvali. Dokdzi pak

mnozstvi, pfi kterém jesté mohou

garantovat bezchybnou ucinnost

vyrobku. Jde o velmi jemnou praci, ktera

vsak vyzaduje velkou presnost a tim i ¢as

~ navic.

', MnozZstvi many a surovin potrebné k 3
~ vyrobé predmétu se diky této schopnosti
& snizuje o Ctvrtinu. Zaroveri se prodluzuje %
¢ doba potfebna k vyrobé o étvrtinu. Je
~ jen na alchymistovi, zda chce Efektivni

vyrobu v dané situaci pouZit, ¢i nikoliv.

" ODOLNOST
VOCI JEDUMS

- Alchymisté diky své praxi casem ziskavaji
zvySenou odolnost vici nezadoucim 1
- UcinkGm rdznych substanci. Jejich télo si
- tak vytvori uréitou formu imunity, ktera

= je chrani.

Diky této schopnosti dokaze alchymista
pozrit alchymistické vyrobky (lektvary,
elixiry) opakované v kratkém case (dobé
. omezené jejich Cetnosti). Jeho télo je

', akceptuje, aniz by je vydavilo, jak je v

~ takovych pfipadech obvyklé.

& Zarover se snizuje Géinnost viech jedd,
- které na alchymistu plsobi, na polovinu.
- Nemeéni se doba jejich ptsobeni, jen sila
(nebezpecnost) jedu samotného.

N ¥ s

" PRECIZNI

" V4

- VYROBA

' Alchymisté si velmi cgni své many

- drahych ingredienci. Cast z nich se proto
- zaméfila na vyvoj novych postupl

. vyroby. Takovych, které jsou jesté
~ peclivéjsi a preciznéjsi, nez je obvyklé.

Vyroba predmétu timto zplisobem trva
dvakrat déle, nez je obvyklé. Zaroven ti

b vSak poskytne Vyhodu (bonus +5) k

* Zanci na tspéch pfi jeho vyrobé. Je jen 3
~ na alchymistovi, zda chce tuto schopnost
~ v dané situaci pouzit, & nikoliv. b




~ V alchymii existuji zavedené postupy
vyroby, které maji predejit riznym
- nehodam a katastrofam. Néktef{
. alchymisté vSak maji zdravou davku
~ drzosti a kreativity. Pravé diky tomu

ovladli schopnost Substituce - postupu,

pri kterém nahrazuji jednotlivé

ingredience jinymi. Alchymista dokaze
b nahradit zaklad predmétu nécim jinym.
~ Podminkou je, Ze jsou si svym zptisobem
~ poutiti nebo obsahem podobné. Zédména
~ zakladni suroviny nema vliv na fungovani
~ predmétu. Stejné tak neni vétsinou :
- potrfeba ménit mnoZstvi many a surovin

 ANATOMIE == |

Alchymisté se neboji experimentovat.
- Obvykle proto neexistuji oblasti, které by
~ pro né byly za hranou. Tento podivny
~ obor se vyvinul ze zkoumani vnitfnosti
zvirat a pozdéji i lidi. Ukazalo se, Ze se
daji vSemozné upravit a zpracovat.
Zacaly se pouzivat jako prisady, ale také
- jako zaklady nékterych predmétd.
', Vyuzivaji vnitfni organy ¢i tekutiny
~ rlznych tvord. Zvldadnutim tohoto oboru
. alchymie ziskas znalosti potiebné k ;
* vyrobé téchto predmétt: Cocky noéniho
. vidéni, Naslouchatko, Respirator a
Sibériovy posilujici lektvary.

HVEZDNE
' SESTAVY

Predméty z tohoto oboru Cerpaji svou
- energii z uvéznénych démon astralnich
- sfér. Ty pak ziskavaji velmi vzacné
- schopnosti. Predméty funguji tak dlouho,
dokud se sila jejich démon0 zcela
nevycerpa nebo se démon z predmétu
neuvolni. K tomu mUze dojit pfi naruseni
- integrity predmétu. V pfipadé uvolnéni
~ démon ihned opousti nasi sféru. Uz ho
. neni mozné znovu prildkat zpét a i
~ polapit. Zvladnutim tohoto oboru ziskad
. znalosti potfebné k vyrobé téchto
| predméti: Celenka porozuméni, Létajici
kosté, Mec Pozira¢ dusi a Vak beztize.




KRYSTALY
' A ENERGIE

Alchymisté ovladajici tento obor vyrabé&ji
- predméty s krystaly. Ty jsou znamy svou
- schopnosti koncentrovat manu. Védi
navic, jak brousit jejich hrany, aby mohly
svoji energii vyslat uréitym smérem.
Predméty obsahujici krystaly jsou jediné,
do kterych maze alchymista opakované
- dobijet manu. Tato akce zabere 1 sménu
~ za kazdych 10 bodt many, které do
1 krystalu vlozi. K dobijeni neni potreba
. ovéfeni Uspéchu. Zvladnutim tohoto
- oboru ziskds znalosti potfebné k vyrobé
. téchto predméti: Amulet many,
Kvantogen, Prsten blesku a Svétloprach.

LEKTVARY
' A ELIXIRY

Uvarit jednoduchy lektvar zvladne kazdy
- alchymista. Teprve specializace mu vSak
. umoznuje vyrobit ty nejsilnéjsi z nich.
- Skutecni znalci pak navic experimentuji s
elixiry.
S touto schopnosti dokaze alchymista
uvarit michat vSechny pokrocilé lektvary
- aelixiry.

. Zvladnutim tohoto oboru alchymie ziskas
~ automaticky znalosti potiebné k vyrobé

. téchto pfedmétu: Elixir Metamorfézy,

~ Elixir Proti lykantropii, Sedmibyli a Elixir
Zapomnéni.

| MAGICKE
PREDMETY

Predméty tohoto oboru, které funguji
- dlouhodobé. Nékteré z nich se aktivuji
~ jen tehdy budes-li chtit. Jiné pak funguiji
- neustdle. Pfedméty obsahuji navic
pridavnou manu. Ta se z nich odcerpava
pri pouziti. Predméty funguji, dokud je v
nich néjaka pfidavna mana. Mana se do
. predmétll tohoto oboru alchymie vklada
" pouze jednou, a to p¥i vyrobé. Nelze je 3
~ znovu dobijet. Zvladnutim tohoto oboru =
~ alchymie ziska automaticky znalosti -
. potfebné k vyrobé téchto pfedméth:
. Caldorova maska, Gaistova lampa,
Nekrozor a PIast Chameleon. 4

1 80))




' SUBSTANCE

Do této oblasti spada zvladnuti vyroby

. vSech moznych vybusnin, hoflavych

. prasku, agresivnich soli nebo kyselin.

- Alchymista se naudi tyto véci nejen
rozpoznat, ale také vyrabét, schrariovat a
prakticky vyuzit. Znalosti této discipliny ti
oteviraji cestu k vyrobé pokrocilych

. traskavin, vybusnin, rachejtli a dalSich

* zbrani hromadného ni¢eni. Zvladnutim

. tohoto oboru alchymie tak ziska3 k.

~ automaticky znalosti potfebné k vyrobé

.~ téchto predmétd: Cerné svétlo,

- Kovozrout, Plamenny mec a Vybusna

5 PODSTATA

ALCHYMISTICKE |
PROFESE =~ == |

Alchymistickd profese je o vécném

~ hledani a ziskavani vzacnych surovin a

_ ingredienci, které Ize proménit v mocné
magické predméty. K jejich vyrobé
potrebuje alchymista tfi zakladni prvky -
manu, zaklad a suroviny.

7~ A

- Proces ziskavani many se nazyvd

', Destilace a jde o jednu ze zakladnich

. dovednosti alchymisty.

. Ziskavani zékladnich ingredienci provadi
~ alchymista sbérem, sménou ¢i nakupem.
~ Suroviny ziskava alchymista proménou z
riznych véci.

Vyroba svitkd

* KOUZELNY
' SVITEK

- K vyrobé je potfeba pomoc

kouzelnika. Vyroba trva 1

& kolo za 1 bod many kouzla.

® ObtiZznost odpovida

i vyvolavanému kouzlu.
Kouzelnik sedle na |1_1“ 1
pergamen zaklinadlo a R e
alchymista svitek zapeceti. A

- Svitek mUze pouzit kdokoliv. X

~ Stadi jej drzet, zlomit pecet

. aveédét, jak na to. Jinak se

. mana vyzafi.

 Zaklad:




