Saman

Veskeré texty , kurzivou v uvozovkdch” jsou vnimany
jako zaklinani kouzlem nikoliv schopnosti. Je potfeba
je pronaset nahlas a smérem k tém, koho se tykaji,
jinak nejsou efekty kouzel platné.

V pripadé, Ze schopnost vyZzaduje zasah, je jim
minény platny zasah protivnika.

Urover 0
Zaklad jsou 4 Zivoty.
PFistup k nové schopnosti:

blesk — Kdykoliv pred vrzenim nosice kouzla sesilatel
pronese zaklinani (,Zasdhnu té bleskem, padnes
pojdes steskem!”) pokud provede platny zasah
nosi¢em kouzla. Udéli protivnikovy 2 zranéni.

Uroveni 1
Navyseni Zivotl o 1.
PFistup k jedné ze dvou niZe popsanych schopnosti:

Hex — Jednou za boj pfed vrzenim nosice kouzla
sesilatel pronese zaklinani (, Pri vili predki na
Zdbu/slepici/kure/opici té ménim!”) pokud zasahne,
pronese k protivnikovi nahlas heslo (,, Polymorf!“) a
proméni ho na 15 vtefin v drobné zvite, které se
témér nepohybuje. Prvni zasah proménu rusi pred
koncem casového intervalu. Pokud se netrefi, kouzlo
se spotiebuje. Zasah plati i pres Uspésny kryt, ale
sesilatel musi v takovém pfipadé ohlasit heslo
(,,Praraz!”).

Retézovy blesk — Jednou za boj sesilatel pronese
zakleti (,Zbroj tvd, zdd se hrozivd. Zdalipak je
vodivd!?“) a hodi rychle po sobé 2 nosice kouzel.
Kazdy zasah takovym nosicem kouzel zrafiuje za 2 a
to i v pfipadé, Ze se protivnik Uspésné kryl. Sesilatel
musi v takovém pfipadé ohlasit heslo (,Priraz!”).

Uroven 2
Navyseni Zivotu o 1.
PFistup k jedné ze dvou nize popsanych schopnosti:

Retézové léceni — Jednou za boj se sesilatel dotkne 3
spojencl a pronese zaklinani (, Pri vili predkd,
nazmar krve neni!”). Tito spojenci si vyléci 2 Zivoty.

Pozehnani ohné — Nejvyse jednou za pul hodiny (ale
vzdy pred bojem) sesilatel vybere az tii své spojence.
Odehraje s nimi divoky ritudl ohné a pokusi se
dotknout jejich dusi. V ndsledujicim stfetu maji
vsichni ¢tyfi k prvnimu zasahu +2 ke zranéni.

Uroven 3
Navyseni Zivotl o 1.

Pfistup k vylep3eni jedné z nize jmenovanych
schopnosti:

Hex — Hex Ize nyni seslat 2krat za boj.

Retézovy blesk — Nosice Fetézového blesku nyni
zranuji za 3.

Uroven 4
Navyseni Zivott o 1.

Ptistup k jedné ze dvou nize popsanych schopnosti:

VzkfiSeni — Jednou za boj sesilatel pronese zaklinani
(, Pri vali predkd, slys mij hlas! Stdle jesté nenadesel
tvij ¢as!”) a dotkne se mrtvého spojence, ktery se
pozvolna vrati k Zivotu s 3 Zivoty a schopnostmi ve
stavu v jakém umfrel.

Hromovy uder — Dvakrat za boj, v naprahu jesté pred
uderem nebo pfi hodu nosice, sesilatel pronese
zaklinani (, Matko zemé, silou hromu, at ten biddk
tdhne domii!”). Pokud zasahne tak zrani protivnika za
2 a ohlasi mu heslo (,0dhozeni!”). Protivnik vseho
necha a hraje odhozeni cca tfi metry od sesilatele
(pak se vraci do boje). Pokud se sesilatel netrefi,
zaklinani se spotrebuje.

Uroveii 5
Navyseni Zivotu o 1.
PFistup k nové schopnosti:

Sila predkl — Nejvyse jednou za pll hodiny (ale vidy
pred bojem) sesilatel vybere az tti své spojence.
Odehraje s nimi divoky ritudl, pfi kterém obétuji
jiného spojence/protivnika. Tato obét je po ritudlu
pét minut paralyzovana. V nasledujicim stfetu maji
vsichni ¢tyfi bonus +2 Zivot( a bonus +1 ke zranéni
zbrani (ne nosicem kouzla) na prvni 3 zasahy.

Tabulka zivot( dle drovné s libovolnou zbrani

Uroveri | 0O 1 2 3 4 5

Zivoty 4 5 6 7 8 9
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