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Ranhojic

,Nejzakernéjsim protivnikem je nemoc. Ja jsem jeho zkaza.“
- krédo ranhajicu

Ranhoji¢ ma standardné tyto zvlastni schopnosti. Dalsi si miize
koupit za body zkuSenosti.

Poznamka: Ranhoji¢ své zvlastni schopnosti neumi pouzit na
neznamou biologii.

Osetieni a IéEba (AKCE)

OSetfeni se pouzivé v pfipadech, kdy byla Ziva bytost zranéna ¢i
zabita. Ranhoji¢ si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje,
bytost ziskala zpét 10 HP. Pokud ma Smilu, bytost je nenavratné
mrtva (resp. ztrati dalich 10 HP). Pokud ma Stésti, bytost méa
automaticky piny pocet HP. OSetfeni Ize pouzit i mimo boj, tehdy
trva jedno oSetfeni 15 minut.

POZOR: Oziveni mrtvé bytosti Ize provést maximalné do 5 minut,
pak je smrt nezvratna.

Lédba se pouziva v pipadech, kdy byla Ziva bytost zasazena
nemoci, jedem, radiaci a dal$imi podobnymi negativnimi efekty,
které u sebe maji uvedeno, Zze mohou byt vylé€eny Ranhojicem.
Ranhoji¢ si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, bytost je
vylégena. LéCbu Ize pouzit i mimo boj, tehdy trva jedna 1é¢ba 15
minut.

Michani a rozklad

Ranhoji¢ dokaze vyrabét lektvary (jedy, drogy...). Potfebuje na to
stavebni material: biologické a chemické prvky. U kazdého lektva-
ru je uvedeno, kolik potfebuje biologickych a kolik chemickych
prvkl. Ranhoji¢ si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje,
lektvar je pfipraven. Pokud ma Smulu, prvky jsou znehodnoceny a
uz nemohou byt pouzity. Pokud ma Stésti, lektvar spotfeboval jen
polovinu prvkd. Tuto schopnost nelze pouZit v boji, trva 1 hodinu.

Ranhoji¢ dokaZze lektvary také rozlozit. Ziska z nich tak stavebni
materidl: biologické a chemické prvky. U kazdého lektvaru je uve-
deno, kolik obsahuje biologickych a kolik chemickych prvkd. Ra-
nhoji¢ si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, lektvar je
rozlozen. Pokud ma Smiilu, lektvar je nenavratné zni¢en a zadné
prvky z né&j nejsou. Pokud méa Stésti, lektvar poskytnul dvojnéso-
bek prvkd. Tuto schopnost nelze pouZit v boji, trva 1 hodinu.

Biologické prvky se zapiSi do Zvlastnich slotd, do kazdého se
vejde 20 prvkd.

Chemické prvky se zapiSi do Zvlastnich slotd, do kazdého se
vejde 20 prvkd.

Kazdy typ Lektvaru zabira jeden Zvlastni slot, nehledé na mnoz-
stvi davek.

Mrzaceni (AKCE)

Ranhoji¢ umi pouZit své nastroje jako zbrané v boji zblizka. Je to
utok zblizka (hod proti Close Combat), jehoZ DAM je tolik, kolik je
desetinasobek RanhojiCova Intelligence. Nepodita se u néj efekt
Smuly, ale ani efekt Stésti. Utok Ize pouzit jen proti Zivé bytosti.



Zde je seznam zvlatnich schopnosti, které Ranhoji¢ mize koupit
za body zkuSenosti.

Pitva (5 bodu)

Ranhoji¢ dokéZe prozkoumat mrtvolu organizmu a zjistit tak co ho
zabilo a kdy pfiblizné. Musi ale uspét v hodu proti INT. Uspésna i
neuspésna pitva trva 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost provést,
musi se nachazet v Ranhoji¢ské laboratofi.

Vivisekce (5 bodu)

Ranhoji¢ dokaZze prozkoumat Zijici organizmus a odhalit tak jeho
funkei, vlastnosti a plivod. Musi ale uspét v hodu proti INT. Pokud
neuspéje, organizmus béhem vivisekce zemrel a je znehodnocen
natolik, 7e z n&j 7adné informace uz nemize ziskat. Usp&sna i
neuspésna vivisekce trva 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost pro-
vést, musi se nachazet v Ranhoji¢skeé laboratofi.

Pfirodni medicina (5 bod(i)

Ranhoji¢ dokaze pouzit rostliny, houby a malé tvory ze svého
okoli jako stavebni biologické a chemické prvky. Aby ziskal tako-
vé stavebni prvky, musi na to vénovat 1 hodinu ¢asu a musi si
hodit proti svému INT. Pokud uspéje, ziska 5 biologickych a 5
chemickych prvkd. Pokud neuspéje, ¢as promrhal zbyteéné.

Vyuziti mrtvoly (5 bod)

Ranhoji¢ dokaze z mrtvoly Zivé bytosti vyuzit stavebni biologické
a chemické prvky. Prace zabird 5 minut za kazdy stuper jeji veli-
kosti. Z mrtvoly ziska automaticky tolik kusd biologickych a che-
mickych prvk, kolik byla jeji velikost. Lze pouzit pouze na Zivé
bytosti BéZné kategorie velikosti (0 az 10). Dvé mrtvoly velikosti 0
se povazuji za jednu velikosti 1.

Expert na znamé organizmy (5 bodd za druh)

Ranhoji¢ se dobfe vyzna ve fyziologii vybrané majoritni galaktické
rasy. Pokud pracuje s touto fyziologii (pouZivd na ni jednu ze
svych zvlastnich schopnosti), mize provést Opravny hod, pokud
se prvni hod nepoved!. Druhy:

Lidé, Elfové, Trpaslici, Pdl€ici, Gnomové, Goblini, Hobgoblini,
Orkové, Trollové, Zlobfi, Obfi, Felirové, Canirové, Ursarové.

Expert na neznamé organizmy (10 bodii)
Ranhojic se umi orientovat ve fyziologii neznamych organizmd.
Umi s ni pracovat (pouZivat na ni své zvla$tni schopnosti).

Tymové oSetreni a Iécba (10 bodii) (AKCE)

Tato schopnost vyzaduje vice Ranhojich, vSichni ji musi umét.
Ranhojici asistuji Hlavnimu Ranhojici a tak usnadriuji nebo urych-
|uji jeho praci. V pfipadé usnadnéni pfidava kazdy asistujici Ra-
nhoji¢ +1 k INT Hlavnimu Ranhoji¢ovi. Usnadnéni Ize proveést i
v boji, tehdy na to ale kazdy zu€astnény Ranhoji¢ musi spotfebo-
vat jednu akci. V pfipadé urychleni snizuje kazdy asistujici Ra-
nhojic trvani prace o 5 minut. Urychleni nelze provést v boji.

Elixiry (10 bod(i)

Ranhoji¢ dokaze vafit elixiry, mocné slouceniny, které posiluji
organizmus. Jsou popsany Vv kapitole Lektvary. U kazdého elixiru
je uvedeno, kolik potfebuje biologickych a kolik chemickych prvkd.
Ranhoji¢ si hodi proti svému INT a pokud uspéje, elixir je pfipra-
ven. Pokud ma Smdilu, prvky jsou znehodnoceny a uz nemohou
byt pouzity. Pokud ma Stésti, elixir spotfeboval jen polovinu prv-
ki Usp&$né i nelispésné vafeni elixiru trva 1 den. Aby mohl tuto
schopnost provést, musi se Ranhoji¢ nachazet v Ranhoji¢ské
laboratofi. Vytvofené Elixiry se zapiS$i do jeho Zvlatnich slotd.
Elixir se musi vypit, aby mél efekt. Efekt je vzdy pouze docasny.

Kfizeni (10 bod(i)

Ranhoji¢ dokaze uméle zkfiZit dva organizmy a vytvofit tak jeden
zcela novy. MlZe kfizit pouze zvifata a rostliny, nikoliv ale zvife s
rostlinou. Jeden z dvojice organizmd musi byt zvolen jako primar-
ni, ten se také podrobi operaci. Druhy organizmus mu jen preda
své vlastnosti, postaci z néj jen vzorek DNA. Pfeda mu vechny
své zvlastni schopnosti a slabosti, zbrané a typ pohybu. Napf. vik
s DNA fénixe bude mit navic schopnost Znovuzrozeni, moznost
bojovat pafaty a typ pohybu ,Pozemni, Létajici®. Vysledny organi-
zmus muze dale kfizit s dalSim organizmem. Hodi si proti INT a
pokud uspéje, povedlo se to. Pokud neuspéje, oba organizmy jsou
zabity (respektive vzorek DNA ztracen). Usp&né i nelspésné
kfizeni trva 1 den. Aby mohl tuto schopnost provést, musi se
nachazet v Ranhoji¢ské laboratofi.

Sotek zivé pfirody (20 bodi)

Sotek je maly asistenéni arkanovy tvor slozeny ze dfeva, listi a
kosti. Sotek je pIn& pod velenim svého ranhojite. Sotek je se
svym ranhojiCem duchovné propojen, toto propojeni ma dosah
100 metr(i. Na tuto vzdalenost posloucha jeho pfikazy. Jakmile se
dostane mimo ni, zatne se chovat podle instinktl — bude se sna-
Zit ukryt. Dokud je v dosahu propojeni, zvySuje INT svého ranhoji-
¢e 0 5 a az ftfikrat za den mlze vyrusit efekt Smlly pfi nelispés-
ném Osetfeni a 16&b&. Sotek mliZze bojovat. V boji své akce prova-
di bud tésné pfed nebo tésné po akci svého ranhojice. Pokud
Sotek zemfe, Ranhoji¢ si mize po skondeni mise sehnat nového
(na pfislusném mistg).



Vybaveni ranhojice

Zde je seznam specialniho vybaveni, které Ranhoji¢ muize koupit
za penize. Kazdy pfedmét zabira 1 slot Specialniho vybaveni.

Vrtacka / Fréza

Cena: 1.000

Vrtaci nastroj s velmi ostrou Spickou. MiZe byt pouZita k provedeni
schopnosti Mrzaceni. Pfi tom m(ze provést Probodnuti, jako bod-
na zbraf. Pocita se u ni efekt Stésti a Smally jako u zbrané.

Cirkularka / Mechanicka pila

Cena: 1.000

Rezaci nastroj svelmi ostrymi zoubky. MiZze byt pouZita
k provedeni schopnosti Mrzaceni. Pfi tom muze provést Pfeseknu-
ti, jako se¢na zbrafi. Pocita se u ni efekt Stésti a Smuly jako u
zbrang.

Injekéni jednoruéni kuse

InjekEni obouruéni kuse

Cena: 50/ 100

Jednoruéni pistole a obouruéni kuse, ktera vystfeluje injekéni
stfikaCku opatfenou stabilizaénimi kfidélky. Ta mize byt napinéna
libovolnou Drogou nebo Jedem, které ma Ranhoji¢ k dispozici.
Ranhoji¢ je tak mlze pouzit na dalku. Injekéni kuSe nezabira slot
Specialniho vybaveni, ale slot jednorucni resp. obouruéni zbrané.
Je to stfelna zbran, projektilova, jednoranna.

Jednorué.: Optimalni dostfel 5 metr(i, maximalni dostfel 10 me-
tr,, vzdalenosti postih -1 od RCO.

Obouru¢.: Optimalni dostfel 50 metrd, maximalni dostfel 100
metr(i, vzdalenosti postih -1 od RCO.

Cistié zhouby

Cena: 500

Tato souprava slouZi k velkoplo§nému odstrarfiovani véech typd
radioaktivniho zamofeni. Vypada jako méch a vrhéd dekontami-
nacni latku. Jedno pouziti dekontaminuje objekt do velikosti 10
nebo 10 metr( ¢tvere€nich plochy. Ma nadrz na 10 pouziti.

Cisti¢ jedu

Cena: 500

Tato souprava slouzi k velkoploSnému odstrarfiovani vSech typd
chemického zamofeni. Vypada jako méch a vrha dekontaminaéni
latku. Jedno pouziti dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10
metr{i Ctverecnich plochy. Ma nadrz na 10 pouziti.

Cistié¢ moru

Cena: 500

Tato souprava slouzi k velkoploSnému odstrarfiovani vSech typd
biologického zamoreni. Vypadéa jako maly méch a vrha dekonta-
minacni latku. Jedno pouziti dekontaminuje objekt do velikosti 10
nebo 10 metr( ¢tvere€nich plochy. Ma nadrz na 10 pouziti.

Lucerna antijedového Stitu

Cena: 10.000

Toto zafizeni se pfed pouzitim rozloZi a usadi na specialni pod-
stavec. Vytvafi filtraéni pole ve tvaru bubliny s primérem 10 me-
trli, které brani priniku zvolenych chemickych latek, napf. Che-
mickych Utokd. Vydrzi byt v provozu 5 hodin, poté se musi 1 hodi-
nu nabijet.

Lucerna antimorového Stitu

Cena: 10.000

Toto zafizeni se pfed pouzitim rozloZi a usadi na specialni pod-
stavec. Vytvafi filtraéni pole ve tvaru bubliny s primérem 10 me-
tr(, které brani priniku zvolenych biologickych latek a mikroorga-
nizmu, napf. Biologickych utok(. Vydrzi byt v provozu 5 hodin,
poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lucerna antizhoubného stitu

Cena: 10.000

Toto zafizeni se pfed pouzitim rozloZi a usadi na specialni pod-
stavec. Vytvafi filtracni pole ve tvaru bubliny s primérem 10 me-
trd, které brani prdniku radioaktivniho zafeni, napf. Radiaénich
tokd. Vydrzi byt v provozu 5 hodin, poté se musi 1 hodinu nabi-
jet.

Nervolab

Cena: 10.000

Toto zafizeni se pfilozi k hlavé bytosti. Sonda snima mozek a do
uréité miry dokaze prozkoumat mysl. Dokaze odhalit, jestli Ziva
bytost mluvi pravdu nebo lez, jestli néco skryva nebo jaké méa
pocity. Dokaze také odhalit pfipadné neurologické choroby a efek-
ty, jako jsou halucinace nebo ovladani mysli jinou bytosti. Dokaze
také odhalit, jestli bytost umi pouzivat telepatii a zdali ji zrovna
pouziva. Priizkum vyzaduje Usp&sny hod proti INT (v boji jedna
akce).

Krystal Zivé prirody

Cena: 10.000

Krystal je arkanum, které analyzuje formy Zivota. Dokaze odhalit,
do jaké miry je vzorek ,Cisty“, tedy neovlivnény magii, bozskou
moci ani arkany. Pokud ovlivnény je, dokaze odhalit, co ho ovliv-
nilo, jak a kdy. Prlzkum vyZaduje UspéSny hod proti INT (v boji
jedna akce).

Perniciolab

Cena: 1.000

Tento detektor zachycuje zndmky radioaktivity v okoli a souasné
méfi jeji uroven. Jakmile zachyti nebezpeénou uroven, vyda va-
rovny signal. Jeho dosah je 100 metrd; na tuto vzdalenost dokaze
i najit zdroj radioaktivity. Na odhaleni jeho pfesné pozice je potfe-
ba hod proti PER (v boji jedna akce).

Chemolab

Cena: 1.000

Tento detektor zachycuje zndmky chemickych latek v okoli a sou-
¢asné méfi jejich mnozstvi. Jakmile zachyti nebezpeéné mnoz-
stvi, vyda varovny signal. Jeho dosah je 100 metr(; na tuto vzda-
lenost dokaze i najit zdroj urcité chemické latky. Na odhaleni jeji
pfesné pozice je nutny hod proti PER (v boji jedna akce).

Biolab

Cena: 1.000

Tento detektor zachycuje znadmky biologickych latek v okoli a
sou¢asné méfi jejich mnoZstvi. Jakmile zachyti nebezpetné
mnozstvi, vyda varovny signal. Jeho dosah je 100 metr(; na tuto
vzdalenost dokéze i najit zdroj urCité biologicke latky. Na odhaleni
jeji pfesné pozice je nutny hod proti PER (v boji jedna akce). De-
tektor funguije i na bakterie a viry a dalSi mikroskopicky zivot.



Zoolab

Cena: 1.000

Tento detektor vyhledava pfitomnost forem Zivota a identifikuje je
(pouze druh/rasu). Jeho dosah je 100 metr(i pro povrchové a 10
metrd pro podzemni/podvodni formy Zivota. Na odhaleni jeji pfes-
né pozice je nutny hod proti PER (v boji jedna akce). Nefunguje
na mikroskopicky Zivot.

Ozivovaci souprava

Cena: 1.000

Souprava obsahuje ozivovaci masti, Iékafska arkana a dalSi n&-
stroje, které zvySuji Sanci na vzkfiSeni pacienta. Pokud Ranhoji¢
obZivuje mrtvou Zivou bytost (s 0 HP), ziskava bonus +5 k INT pfi
hodu na OSetfeni a lécbu a jednou mize ignorovat efekt Smaly
(nenavratnou smrt pacienta).

Udrzovaci souprava
Cena: 2.000

Souprava obsahuje uspavaci elixiry, masti a |ékafska arkana.
Ziva bytost miize byt dana do umélého spanku, ve kterém nema
spotfebu jidla, piti ani vzduchu a postup nemoci, jedu a dalSich
negativnich efektl je pozastaven. Souprava dokaze udrzet bytost
nazivu v umélém spanku po 5 dni.

[ Experimentaini bytosti

Experimentalni bytosti jsou bytosti, jejichz télo bylo posileno dro-
gami a elixiry, které se teprve testuji. Maji dovednosti ¢i vlastnosti,
které nejsou u oby€ejnych bytosti toho druhu obvyklé. GM mlze
vytvofit experimentalni bytost z témérf jakékoliv bytosti (nejCastgji
to mohou byt osobni &i jizdni zvifata, ale jsou mozna i divoka
zvifata €i NPC postavy). Vytvofi ji tak, Ze ji vybavi odpovidajicimi
Drogami. Jejich efekt je na bytost permanentni, neomezeny ¢a-
sem ani poCtem pouziti. Kazdd Droga ale nasobi cenu bytosti
deseti. Napf. oby&ejny pes stoji 100 penéz. Experimentalni pes se
dvéma Drogami stoji 10.000 penéz. Na konci kaZzdého dne si
bytost musi hodit proti své Stabilité. Hodnota Stability je 20-X,
kde X je pocet Drog. Pokud tuto hodnotu pfehodi, bytost sama od
sebe zemfe. Jakmile je experimentélni bytost zabita, uZ nelze
nijak vzkfisit.

[l Sotek Zivé pfirody

Sotkové jsou &astecné inteligentni bytosti, zalozené na poznat-
cich o tvorb&é Homunkuld, které v Zahradé zbyly po Elfské a Titan-
ské velefiSi (existuji ale zvésti, ze pochazi od jiné, dnes jiz zapo-
menuté rasy). Jsou péstovany a pouzivany vSemi edenskymi
rasami. Ackoliv to jsou bytosti, které na prvni pohled vykazuji
znamky inteligence, neni tomu tak. Samy se dokazi fidit pouze
védomostmi, které do nich byly vlozeny béhem jejich vyroby. Je-
jich efektivitu ale mohou zvysit a rozSifit operatofi, ktefi je ovladaji
hlasem nebo i jen pouhymi myslenkami. Sotek vzdy vzhledové
pfipomina pfislusnika rasy, ktera ho stvofila. V kazdém pfipadé to
jsou bezpohlavni tvorové sloZeni z riznych organickych prvki
pfirody a pohanéni alchymii a talismany. Neumi mluvit, ale rozumi
Niz&i bozské Feci. Sotkové se pouzivaji prevazné jako asistenti ve
$pitalech. Rozméry Sotkd jsou riizné, avak nejcastsji jsou pouzi-
vany verze o vySce nejvySe jeden metr. Ty jsou totiz skladné a
snadno se ovladaji. N&kdy jsou pouziti jako testovaci organizmy
pro nové &i neznamé lektvary. Nékteré vyspélejsi Fise jsou schop-
ny Sotky dodateéné zmutovat a zménit tak jejich uel.

Velikost 0, Biomechanicka bytost (Osoba)
Zbrané: pésti, drapy, zuby, ... (DAM 10)

CCO: 6 RCO: 6 PER: 6

INT: 6 WIL: 6 CHA: 6

AGI: 6 DUR: 6 STR: 6
HP: 20 SP: n/a

Lze ho koupit v Ranhoji€ském centru (viz Zakladni kniha: Mise),
stoji 10.000 penéz.



Lektvary

Sem patfi Jedy a Drogy, které mize Ranhoji¢ vyrobit. Kazdy typ
Lektvaru zabira jeden ZvI&tni slot, nehledé na mnoZstvi davek. U
kaZzdého lektvaru si poznamenejte, kolik davek ma Ranhoji¢
k dispozici. Lektvary se totiz spotfebovavaiji; na ovlivnéni jednoho
organizmu je tfeba jedna davka. Drogy a Jedy jsou umistény v
jednorazovych flakéncich.

Drogy jsou latky, které organizmus ovliviiuji pozitivné. PouZivaji
se napf. k posileni spolubojovnikd.

Jedy jsou latky, které organizmus postihuji negativné. Pouzivaji
se napf. k oslabeni nepfitele. Jed mize Ranhoji¢ neutralizovat
pomoci své schopnosti OSetfeni a [é&ba.

Elixiry jsou latky, které organizmus vyrazné ovliviuji, ale jen
dogasné.

Lektvary oznacené » jsou pfistupné jen Ranhoji¢im
z Cernych Fisi.

Vpichnuti jedu v boji zblizka

Injekeni jehla mé efekt i na cile s brnénim — predpoklada se, ze
vzdy zasahne nekrytou ¢ast, skrze kterou snadno projde. Ranho-
ji€ si hodi proti CCO a pokud uspéje, jed byl vpraven. Cil se mlze
vpichnuti branit také tak, ze se bude snaZit vyhnout, nebo injekci
vykryt.

Zrakovy jed (jed)

Materiél: 5 chem, 5 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpUsobi dogasné
oslepeni. Pokud Ziva bytost neodol4 v hodu na DUR, je na jednu
hodinu slepa.

Sluchovy jed (jed)

Materiél: 5 chem, 5 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpUsobi dogasné
ohluchnuti. Pokud Zivé bytost neodola v hodu na DUR, je na jed-
nu hodinu hlucha.

Cichovy jed (jed)

Materiél: 5 chem, 5 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpusobi do¢asnou
ztratu gichu. Pokud Ziva bytost neodol4 v hodu na DUR, je na
jednu hodinu bez gichu.

Hmatovy jed (jed)

Material: 5 chem, 5 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpusobi docasnou
ztratu hmatu. Pokud Ziva bytost neodola v hodu na DUR, je na
jednu hodinu bez hmatu.

Chut'ovy jed (jed)

Material: 5 chem, 5 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpusobi docasnou
ztratu chuti. Pokud Ziva bytost neodola v hodu na DUR, je na
jednu hodinu bez chuti.

Svalovy jed (jed)

Material: 6 chem, 4 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zplsobi docasné
ochabnuti svalii. Pokud Ziva bytost neodola v hodu na DUR, jeji
STR je snizeno na 1 po dobu jedné hodiny.

Kloubni jed (jed)

Materiél: 6 chem, 4 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zplsobi docasné
ztuhnuti kloubd. Pokud Zivéa bytost neodola v hodu na DUR, jeji
AGl je snizeno na 1 po dobu jedné hodiny.

Nervovy jed (jed)

Materiél: 4 chem, 6 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zplsobi doCasné
oslabeni viile. Pokud Ziva bytost neodola v hodu na DUR, jeji WIL
je snizeno na 1 po dobu jedné hodiny.

Mozkovy jed (jed)

Materiél: 4 chem, 6 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zpusobi docasné
snizeni inteligence. Pokud Ziva bytost neodol4 v hodu na DUR,
jeji INT je snizeno na 1 po dobu jedné hodiny.

Pamétovy jed (jed)

Material: 6 chem, 6 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve zplisobi do¢asnou
ztratu paméti. Pokud Ziva bytost neodol4 v hodu na DUR, zapo-
mene na vse, co se stalo b&éhem posledni hodiny. Za hodinu si
vSak opét vzpomene.

Uspavaci jed (jed)

Material: 6 chem, 6 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve obét uspi. Pokud
Ziva bytost neodola v hodu na DUR, usne na jednu hodinu.

Bio-ofenzivni jed (jed) *

Material: 10 chem, 10 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve obét zabije. Pokud
Ziva bytost neodola v hodu na DUR, zemfe za jednu hodinu (jeji
HP klesnou na 0).

Psycho-ofenzivni jed (jed) *

Material: 10 chem, 10 bio

Jedna davka jedu, kterd po vniknuti do krve obét' zni&i psychicky.
Pokud Zivé bytost neodol4 v hodu na DUR, zesili za jednu hodinu
(jeji SP klesnou na 0).

Hypno-sugestivni jed (jed) *

Materiél: 10 chem, 10 bio

Jedna davka jedu, kterd po vniknuti do krve zplsobi, ze obét
bude poslouchat piikazy ostatnich. Pokud Ziva bytost neodola
v hodu na DUR, na jednu hodinu bude nucena plnit vSe, co ji je
pfikazano a co je v jejich silach.

Anti-magicky jed (jed) %

Material: 50 chem, 50 bio

Jedna davka jedu, ktera po vniknuti do krve rusi magické schop-
nosti. Pokud Zivé bytost neodola v hodu na DUR, pfichazi o svoji
kouzelnou moc na jednu hodinu.

Zrakova droga (droga)

Material: 5 chem, 5 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplsobi doCasné
posileni zraku. Patraci dosah zrakem Zivé bytosti je zdvojnaso-
ben.

Sluchova droga (droga)

Materiél: 5 chem, 5 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplsobi doCasné
posileni sluchu. Patraci dosah sluchem Zivé bytosti je zdvojnaso-
ben.



Cichova droga (droga)

Material: 5 chem, 5 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zpisobi docasné
posileni Gichu. Patraci dosah &ichem Zivé bytosti je zdvojnaso-
ben.

Hmatova droga (droga)

Material: 5 chem, 5 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zplisobi docasné
posileni hmatu. Ziva bytost dokaze zachytit pohyb diky vibraci
v zemi az do vzdalenosti 500 metru.

Chut'ova droga (droga)

Materidl: 5 chem, 5 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplsobi doCasné
posileni chuti. Ziva bytost dokaZze pfesné rozpoznat jednotlivé
pfisady.

Svalova droga (droga)

Materiél: 6 chem, 4 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplsobi docasné
posileni sval(i. Ziva bytost pod viivem drogy ma STR zvy$ené na
19 po dobu jedné hodiny.

Kloubni droga (droga)

Material: 6 chem, 4 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplisobi docasné
posileni kloub. Ziva bytost pod viivem drogy ma AGI zvy$ené na
19 po dobu jedné hodiny.

Nervova droga (droga)

Material: 4 chem, 6 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zplisobi docasné
posileni vile. Zivé bytost pod viivem drogy ma WIL zvy&ené na 19
po dobu jedné hodiny.

Mozkova droga (droga)

Material: 4 chem, 6 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplisobi dodasné
posileni inteligence. Ziva bytost pod viivem drogy ma INT zvyené
na 19 po dobu jedné hodiny.

Pamét'ova droga (droga)

Materiél: 6 chem, 6 bio

Jedna davka drogy, kterd po vniknuti do krve zplsobi doCasné
posileni paméti. Ziva bytost pod viivem drogy si po dobu jedné
hodiny mize zapamatovat vSe s naprostou pfesnosti. Za hodinu
v3ak tyto vzpominky vyblednou na b&Znou uroveri.

Probouzeci droga (droga)

Material: 6 chem, 6 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve doasné udrZuje
bytost v bd&lém stavu. Ziva bytost pod viivem drogy nem(ize po
dobu jedné hodiny usnout (nemé to na ni Zadny negativni efekt).

Bio-defenzivni droga (droga) *

Material: 10 chem, 10 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zplsobi do€asnou
odolnost proti smrti. Zivé bytost pod viivem drogy nemize po
dobu jedné hodiny zemfit (nemuze ji klesnout HP na 0).

Psycho-defenzivni droga (droga) *

Material: 10 chem, 10 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zpGsobi do¢asnou
odolnost proti zesileni. Ziva bytost pod viivem drogy nemiize po
dobu jedné hodiny zeSilet (nem0ze ji klesnout SP na 0).

Hypno-repudiacni droga (droga) *

Materiél: 10 chem, 10 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zplisobi, Ze Ziva
bytost bude imunni proti ovladani mysli. Mys| bytosti pod vlivem
drogy nem(zZe byt po dobu jedné hodiny nijak oviadana vnéjSimi
vlivy (napfiklad hypndzou nebo telepatii).

Anti-magicka droga (droga) *

Materiél: 50 chem, 50 bio

Jedna davka drogy, ktera po vniknuti do krve zplsobi, ze Ziva
bytost bude imunni proti magii. Bytost pod vlivem drogy je po
dobu jedné hodiny zcela odolna proti kouzltm.

Close Combat (elixir)
Range Combat (elixir)
Perception (elixir)
Intelligence (elixir)

Will (elixir)

Charisma (elixir)
Durability (elixir)

Strength (elixir)

Agility (elixir)

Materiél: 100 chem, 100 bio
Zméni pfisludny zakladni atribut Zivé bytosti na k20. Efekt trva
k20 hodin.

Health Points (elixir)

Materiél: 100 chem, 100 bio

Zméni maximalni HP Zivé bytosti. Hodte si k20. Na hod 1-10
zvySi HP o pfislusné Eislo vynasobené deseti (napf. hod 3 zvysi o
30). Na hod 11-20 snizi HP o pfisludné Cislo snizené o 10 a vyna-
sobené deseti (napf. hod 13 snizi o 30). Minimum je 1 HP. Efekt
trva k20 hodin.

Sanity Points (elixir)

Material: 100 chem, 100 bio

Zméni maximalni SP Zivé bytosti (pokud tuto hodnotu méla).
Hodte si k20. Na hod 1-10 zvysi SP o pfislusné Cislo vynasobené
deseti (napf. hod 3 zvy3i 0 30). Na hod 11-20 snizi SP o pfislusné
Cislo sniZzené o 10 a vynasobené deseti (napf. hod 13 snizi o 30).
Minimum je 1 SP. Efekt trva k20 hodin.

Regenerace (elixir) *

Material: 200 chem, 200 bio

Ziva bytost si umi sama vylécit zranéni, rychlosti 10 HP za hodi-
nu. Nem(Ze se vylécit, pokud méa 0 HP. Efekt trva k20 hodin.



