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1= = Kouzelnik dokaZe z tohoto
0 amuletu nacerpat manu
0 rychlosti 1 mag za kolo. Pri
této Cinnosti se nesmi
énovat nicemu jinému.

Jedna zména stoji dva body
pridavné many.
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Sest hodin, poté je potieba
je vraht do roztoku na
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Umoznuje nositeli chodit po ]
vodeé. Pri chlizi nositeli

i OJeho pohyblivost je o
9. polovinu niZsi.
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Po otevreni po tfech kolech
vylétne oslepujici zablesk,

hlasovym a pisemnym : : . >
Y P i 90 ktery zrani vsechny nemrtve 0

projeviim jakékoliv bytosti s
nt vyssi nez 2, ale ne
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70 Lektvar uZivatele proméni na

Vyléci ndkazu zplsobenou
‘ kousnutim lykantropa, 3
0 pokud je podan do prvniho 0
L An Upliiku. Pokud ne, efekty . o

tvora, jehoZ vzorek byl pouzit ]
na vyrobu lektvaru. Méni

dava fyzické schopnosti, ne

vsak magické. Maximalné o -3 5 zmirfiuje.
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- velikost nizsi nebo vyssi.
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70 Ve tmé nebo v Seru vydava
' kuzel zeleného svétla a sviti

skrz drevo a kamen Za Jedmﬁ
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Jed Vosi
zihadlo

Pfi pozreni cil ztrati 2 Zivoty.
: Lze nanést na Cepel nebo
19() deset 3ipu, pfi zésahu cil
A ztraci 10 Zivotd. Na zbrani
““vydrzi do prvniho zésahu.
Y:Nebezpe&nost: Odo x 6
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90 prekazky do hloubky 10
3 could. UZiti stoji 3 many za
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§hodecky plas
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0 Kovozrout

70 Pri kontaktu s kovem kov
80 zacne Cernat. Za 5 min

rozezere asi tloustku
Jednoho mece. Lze
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10 Lakmusovy
papirek
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70 Ponorenim do kapaliny

pozna alchymista o co se
jedna, pokud ji zna.

O Nebezpecnou kapalinu
3 pozna tim, Ze zezelen3, i
Oopokud je nafedéna v jinych 1 ’

Y4 kapalinych.

Po neudspésném hodu Odo x

1 za kazdych pét many.

O Ziskava -5 na viechny hody,

okud neni ve stresové

B situaci usina.
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Inkoust extrémné odolny

80 vaci vods. Lze uginit

neviditelnym (odhaleny
teplotou), svétélkujici v

riznych barvach a mizejici
Y (hodinu po naneseni zmizi}{ }
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Po poziti se postava proméni na sliz a
dokaze ménit svyj tvar. Sliz je lepkavy,

1
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takZe se dokaze pohybovat i po sténach

atp. Rychlost se méni podle formy.
Postava dokaze nosit malé predméty.

00 Zranitelnost ohném, rezistence na
) . obycejné zbrané.
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Lektvar
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1o Lektvar
20 Neutralizace

Odstrani efekty lektvard s
delSim efektem. Resetuje
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Lektvar
Zivotabudic

- 00 se citi dvojnasobné
5 unavengjsi.
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! 0 Postava je extrémné rychla. O
190 M4 +2 na hody na Obr. Jeji @
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Mrazuzar
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: 0 proti chladu, nebo proti

ohni. Pocita se bézny efekt,
ne efekt kouzla nebo jind 4%
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Rychlost
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0 pohyblivost je dvojndsobnad

Kosté se pohybuje cca 60
sahu za kolo. Kosté ma
nosnost 130 |b. Ovlada se

myslenkami.
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V souboji ma o Utok navic. =&
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p Lektvar méni sliny na 4
4 0 lepkavou tekutinu, kterou ,‘
90 Ize 1ézt po sténdch. Rychlost G
Ooie dana velikosti. A: 2 s/ 1 ,_':
9. kolo, B:4s/kolo,C:6s/ ° ,
“kolo. .
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10 Naslouchatko 7

Lze jim poslouchat tichy rozhovor
na 50 sahl nebo za prekazkou.
Neni tfeba ovérovat hodem. Pri
ztizenych podminkach dava +5 na
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Nekrozor

aktivaci ukazuje télesnou
teplotu. Po aktivaci 3 many
022 Kolo.

DokazZe ucinné vylécit zranéni,
zastavit otravu krve a tlumit
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10 Univerzalni

!  nebezpelnosti 7. Silngjsi
' oslabi na polovinu po dobu
& jejich trvani.
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Plast
Chameleon

, 0 riast maskuje nositele.
| 0 Reflektuje, co je za nim. PFi

pohybu si Ize postavy vSimnout.

OOStojl' minutu za kolo.

4 120 many
e
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Zapomneéni
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180 Po pozieni zplisobuje

otupélost v cili na jednu
sménu (15 minut). Po této
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Vak beztize

Cokoliv je do néj zastrcéeno
nic nevazi, pokud to
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joPrsten blesku

. eden blesk stoji 5 bodu
00 ’
§. many.

4 40 many
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Sliz

Touto substanci Ize slepit

0 cokoliv. Znovu to znicit

20. Ve dvou dostanou

VY vhodu +5..
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10 VYbusna hlina §

! 0 Tvarna hmota. Kontaktem s

ohném exploduje. VSichni v okoli
tfi sahl jsou zranéni za 2k6
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10 Zapalna snura

[ 0 60 coult dlouhd $idra

napusténa latkami. Jiskrivé
hofi 10 coult za kolo.
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1prsten varovaniy

prstenu. Pokud je bliz nez 100 s,
zacne se zahrivat a svétélkovat.

.. Cim blize, tim vice.
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Docasné zvysuje obratnost
na dvé hodiny.
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1o Zredény lih

Uziva se k desinfekci (zabranéni o
siréni infekci), ¢isténi vybaveni a =
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1o Respirator

Lze s nim dychat v
nedychatelném prostredi

[ 0 najednu sménu (15 min). V o)

dychatelném prostredi ho
Ize za kolo naplnit.
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Sibéritv posilujici lektvar g
Odolnost 1

dvé hodiny.
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10 Dymovnice

_ 0 Na pét minut vytvofi kouli
9 () neprostupného koure o

oloméru 10 sahd. Odpaluji .
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Dyka se specidlni
magickou Upravou, diky
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- 0 niz nelze dyka ztupit. -:I:-O’S i 1 .




Pozirac dusi :
Tato zbran pti zasahu ubere

o dva Zivoty navic. Pokud
neni nasycena, hlasité se
rozpadne.

Plamenny me¢ ;
/Tato zbran Ize zapalit Skrtnutim.:
Z/:Plameny maji pét could, sviti na
£ dva sahy, pfi zdsahu zpUsobi

1k6/2 ohnivého zranéni.

Kouzelny luk
Tento luk ma +1 do Utocnosti a

zranéni.
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10 Svetloprach
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® Sibériav posilujici
lolektvar - inteligence
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na dvé hodiny.
Stupen:

’91.2.3.4.5 6.8

sviti jako pochoden dvé hodiny.
:. 0 Nevydava teplo, ma jen lehky
3 "‘\c zépach siry.
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Docasné zvysuje charisma
na dvé hodiny. ;
Stupen: v,r
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