MLZNY CHODEC

ojovnik zaméfi svou mysl na jasné barevnou
zbroj, pronasleduje sviyj cil, propléta se chaosem
bojisté okolo né&j. Zavie o¢i a citi, jak jeho télo
splyva s mlhou. Béhem mrknuti oka zautoci na
nepratelského velitele jako smrtici vir ¢epeli.

Elfka zhluboka vydechne, aby se piipravila. Zmizi, jen aby
se objevila za nic netusicim poprav¢im. Piikrov mlhy zahali jeji
pravé poéinadni a za nékolik vtefin ona i odsouzenec, jehoz byla
najata zachranit, bézi po stifechach smérem k tkrytu.

Mezi témi, kdo ji piepadli, hleda tiefling ptivod toho Gtoku.
Zahlédne pulorka zahaleného v robé a drziciho zatici hul
Natahne k nému ruku a ruda zmét’ mlhy se objevi kolem obou
z nich. Citi, jak magicka vyména tlumi bolest z jejich ¢erstvych
popalenin a usmeév se ji rozlije po tvati, kdyz ptlork vykiikne
utrpenim.

At uZ je puvod jejich spojeni s mlhou jakykoli, jedna véc je
jista, ti, kdo dokazi sahnout do mlhy a ovladat schopnost skrz
ni prochazet, za sebou zanechavaji jak zkazu tak zmatek.

MAZANI VALECNICI
Byt uznavan mezi témi, kdoz prochazeji mlhou neni snadné,
proto se mlznymi chodci stavaji jen velmi odhodlani vale¢nici.
Zam¢étuji svou mysl na zachyceni vieho ze svého okoli, stopuji
své nepratele a Gto¢i na né oslepujici rychosti — ¢asto zezadu.
Mentalni odolnost, kterou vyzaduje uchopeni moci mlhy,
a zarovei byt v centru urputného boje, je obrovska. Mlzni
a zmizi stejné nahle, jako se objevili — a uz planuji svtj dalsi
utok. Rychlost a pfekvapeni jsou nejvétsi vyhodou mlznych
chodcty, coz je pravdépodobné divod, pro¢ mnoho z nich
pouziva dvojici kratsich zbrani, i kdyz néktefi stale preferuji boj
se $titem, kdyz se objevi za nepratelskou linii.

Avsak nékteti preferuji utocit na své nepiatele z dalky,
spojenim jejich dovednosti s lukem se schopnosti manipulovat
mlhou ochromuji své nepratele a pomahaji spojencim.

UTOCGNICI NA BOJISTI

Diky podstaté jejich schopnosti a intelektualni pohotovosti
mlzni chodci obzvlasté vynikaji ve dvou profesich: vojak a vrah.
Proslycha se, Ze mlzni chodci maji éasto zasluhu na tom, Ze se
armady najednou ocitnou bez velitele — at’ uz béhem bitvy,
nebo v noci pied obléhanim, kdy se zastiou rozdily mezi
vojakem a vrahem.

Pfirozené, organizace obchodujici se smrti pfitahuji mlzné
chodce s ne-zrovna-¢estnou moralkou, a napodobné, mlzni
chodoci ¢asto zjist'uji, Ze tyto organizace jsou vice nez ochotné
dat jim prilezitost prokazat svou hodnotu.

TVORBA MLZNEHO CHODCE

Prochazeni mlhou neni vrozené, je to spise dovednost, kterou
je tieba studovat, trénovat a zdokonalovat. Nejenze se musi
mlzni chodci naucit, jak uchopit surovou energii mlhy, musi
také projit tvrdym bojovym tréninkem.

Spojit tato dvé uméni dohromady je i pfesto slusny vykon.
Proto vétsina mlznych chodct prochazi néjakym formalnim
tréninkem — at’ uz ve sluzbé v armade¢, ué¢iovstvim v cechu
vrahi, nebo k tomu byli mozna vychovavani od narozeni
starobylymi tradicemi v jejich zapadlé horské vesnicce.

Pii tvorbé mlzného chodce ber v Givahu jejich vychovu a jak
se mohli dostat k tak unikatnimu tréninku. Prosttedi, kde
vyrustali, stejné jako jejich instruktoti, maji zpravidla velky vliv
na jejich osobnost a celkovy pohled na svét.

Mozna ti uméni prochazeni mlhou nepiedal formalni
instruktor, ale nasel jsi je ve starobylém svazku — travil jsi
nespocetné hodiny nad textem a procvi¢ovanim nalezeného
uceni. Jak se tviij mlzny chodec rozhodne vyuzit své nové sily?
Pro¢ se rozhodl studovat toto smrtonosné bojové uméni? Chce
ziskat pfevahu nad rivalem? Nebo ma mozna specificky cil, kde
potiebuje moznost rychlého utéku?

RYCHLA TVORBA

Pomoci nasledujicich doporuéeni si mize§ mlzného chodce
vytvofit rychle. Za prvé, Obratnost by méla byt tva nejvyssi
hodnota vlastnosti, pokud planujes pouzivat dvé lehké zbrang,
nebo Sila, pokud planuje$ pouzivat jednu zbrai a $tit. (Nekteti
mlzni chodci, ktefi se soustiedi na boj se dvéma zbranémi,
maji Silu vyssi nez Obratnost.) Tva druha nejvyssi hodnota
vlastnosti by méla byt Inteligence, nebo Odolnost, pokud se
planujes upnout na Jistotu Cepele. Za druhé si zvol zdzemi pro
Svou postavu.

SCHOPNOSTI POVOLANTI

Jako Mlzny chodec ziskas nasledujici schopnosti povolani.

ZIVOTY

Kostky zivoti: 1k10 za kazdou troven mlzného chodce
Zivoty na 1. iirovni: 10 + oprava Odolnosti

Zivoty na vys§ich trovnich: 1k10 (nebo 6) + oprava Odolnosti
za kazdou uroven mlzného chodce po 1. urovni

ZDATNOSTI

Zbroje: Lehké zbroje, Stity

Zbrané: Jednoduché zbrang, kratky meg, scimitar, rapir
Pomiicky: Travi¢ska souprava

Zichranné hody: Obratnost a Inteligence

Dovednosti: Zvol si tfi z téchto: Akrobacie, Cachry, Historie,
Klamani, Nenapadnost, Patrani, Pfesvédc¢ovani, Vnimani,
Zastrasovani

VYBAVENI
Krome vybaveni daného tvym zazemim zacina$is
nasledujicim vybavenim:

¢ (a) rapir, nebo (b) kratky meé
e (a) stit, nebo (b) kratky meé
¢ (a) prizkumny bali¢ek, nebo (b) jeskynaisky balicek

kozena zbroj, dvé dyky, traviéska souprava
Pocatecni bohatstvi (volitelné)

Pokud si chces vybrat néco jiného nez zminéné poéatedni
vybaveni, mize$ misto toho zadit s 5k4 x 10 zL
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MLZNY CHODEC

i Zdatnostn( Vzdélenost

Uroveii bonus  Body pitkrovu Priichodu mlhou  Schopnosti
1. +2 - 6 sahi (30 stop) Prichod mlhou, Obrana beze zbroje
2. +2 2 6 sahi (30 stop) Bojovy styl, Piikrov, Schopnosti Piikrovu
3. +2 3 6 sdhi (30 stop)  Jistota, Metodicky uder
4. +2 4 8 séhti (40 stop)  ZvySeni hodnot vlastnostf
5. +3 5 8 sahti (40 stop)  Utok navic
6. +3 6 8 séht (40 stop)  Obsahla mysl
7. +3 7 8 séht (40 stop)  Schopnost Jistoty, MIzny dnik
8. +3 8 10 sahii (50 stop)  ZvySeni hodnot vlastnostf
9. +4 9 10 sahii (50 stop)  Taktickd pfesnost
10. +4 10 10 sahii (50 stop)  Vybrousena mysl
11. +4 11 10 séhu (50 stop)  Schopnost Jistoty
12. +4 12 12 saht (60 stop)  Zvyseni hodnot vlastnostf
13. +5 13 12 séht (60 stop)  Vidénf v mlze
14. +5 14 12 saht (60 stop) -
15. +5 15 12 sahi (60 stop)  Schopnost Jistoty
16. +5 16 14 sahi (70 stop)  Zvyseni hodnot vlastnostf
17. +6 17 14 séhi (70 stop)  Mlzné forma
18. +6 18 14 séhi (70 stop)  Vylepseny Prichod mlhou
19. +6 19 14 sdhi (70 stop)  ZvySeni hodnot vlastnostf
20. +6 20 16 sahii (80 stop)  Mlzny klon

e s
PRGCHOD MLHOU Kdyz na sobé nemas oble¢enou zadnou zbroj, tvé Obranné

Na prvni turovni ziskas schopnost prichodu mlhou, ktera ti

¢islo je rovno 10 + oprava Obratnosti + oprava Inteligence.

dovoluje teleportovat se na kratkou vzdalenost. BEhem svého
pohybu se miZzes teleportovat na jiné prazdné misto, které vidis
a nachazi se ve vzdalenosti prichodu mlhou uvedené v tabulce
Mlzného chodce.

Vzdalenost, na kterou muzes prochazet mlhou se zvysuje, jak
postupujes po urovnich. Pouziti prichodu mlhou neprovokuje
k ptilezitostnym utokim.

Misto toho si muzes zvolit rozdélit sviij pohyb, a to pohnutim
se o polovinu tvého pohybu a pouzitim schopnosti pruchodu
mlhou do poloviny tvé sou¢asné vzdalenosti prichodu mlhou.
Tyto formy pohybu muzes pouzit v jakémkoli pofadi a muze$
mezi nimi provadét akce jako obvykle. BEhem svého tahu
muzes pouzit prichod mlhou jako soucast pohybu pouze
jednou (s vyjimkou pouziti schopnosti Ptikrovu). Nemuzes
kombinovat prichod mlhou a akci Uprk.

Po dosazeni 5. trovné se mizes jako bonusovou akci znovu
teleportovat az do poloviny tvé soucasné vzdalenosti prichodu
mlhou, pokud jsi jiz prichod mlhou pouzil, nebo plnou
vzdalenost, pokud jsi prichod mlhou nepouzil

OBRANA BEZE ZBROJE

Muze$ pouzivat $tit, aniz bys pfiSel o tento prospéch.

BOJOVY STYL

Na druhé Grovni si jako svou specializaci osvoji§ konkrétni
bojovy styl. Zvol jednu z nasledujicich moznosti. Jednu
moznost Bojového stylu si mizes zvolit jen jednou, i kdyby sis
pozdé&ji mohl volit znovu.

BOJ SE DVEMA ZBRANEMI

Kdyz zautoc¢is dvéma zbranémi, muzes si pti¢ist svou opravu
vlastnosti ke zranéni druhého utoku.

SERM

Kdyz drzis§ zbrat na blizko v jedné ruce, a Zadnou jinou zbran,
ziskas§ bonus +2 k hodim na zranéni s touto zbrani.

PRIKROV

Na druhé trovni dokazes dale proniknout do tajemstvi mlhy,
kterou nyni dokaze¢ pretvaret k obrazu svému pomoci
schopnosti ptikrov.
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BODY PRIKROVU

Mas 2 body piikrovu a na vyssich urovnich jich ziskas jesté vic,
jak ukazuje sloupec Body Pfikrovu v Tabulce mlzného chodce.
Body piikrovu mizes utratit, abys aktivoval své schopnosti
piikrovu. Kdyz si dikladn¢ odpoéines, obnovis si vSechny
utracené body ptikrovu.

SCHOPNOSTI PRIKROVU
HALICI MLHA (SCHOPNOST PRIKROVU)

Jako akci muze$ utratit 1 bod ptikrovu a vytvofit kouli temné
mlhy o priméru 6 saht (30 stop) s tebou ve svém stiedu. Koule
zasahuje i za rohy a oblast uvnitf je husté zahalena. Vydrzi 1
minutu, nebo dokud ji nerozfouka mirny &i silngjsi vitr (o
rychlosti aspon 10 mil za hodinu).

ZASTRENY STIT (SCHOPNOST PRIKROVU)

Kdyz t&€ jina bytost zasahne itokem na blizko, mizes jako
reakci utratit 1 bod piikrovu a ptidat si +2 k OC pro tento ttok,
ktery timto miZze minout. Tento bonus se zvySuje na +3 na 10.
urovni a na +4 na 20. urovni.

ODSKOK (SCHOPNOST PRIKROVU)

Kdykoli utrzi§ zranéni, muzes jako reakci utratit 1 bod piikrovu
a pouzit schopnost prichodu mlhou az do poloviny vzdalenosti
tvého prichodu mlhou. Tato schopnost neprovokuje k
prilezitostnym utokiim.

METODICKY UDER

Pocinaje 3. urovni dokazes vycitit, jak mlha vede tvé ttoky.
Kdykoli pouZijes schopnost prichodu mlhou, ziskas bonus

+1 ke tvému pfistimu Gtoku na blizko. Tento bonus se zvysi na
+2 na 11. Grovni a na +3 na 18. Grovni.

JISTOTA

Na 3. urovni si zvolis Jistotu, na kterou se upnes, abys co
nejlépe porozumél, jak vyuzit proudéni mlhy ke svému uzitku.
Zvol si mezi Jistotou Cepele, Jistotou Mysli a Jistotou
Ptikrovu, v§echny jsou popsané na konci tohoto popisu
povolani.
Jistota, kterou si zvolis, ti dava schopnosti na 3. trovni a dale
na7., 11 a15. Grovni.

ZVYSENI HODNOT VLASTNOSTI

Kdyz dosahnes 4. Grovné, a pak opét na 8, 12, 16. a 19. Grovni
si muzes zvysit jednu hodnotu vlastnosti dle své volby o 2, nebo
dvé hodnoty vlastnosti dle své volby o 1. Jako obvykle, touto
schopnosti si nemuzes zvysit hodnotu vlastnosti nad 20.

UTOK NAVIC

Pocinaje 5. urovni muzes zautoéit dvakrat, misto jednou,
kdykoliv ve svém tahu provedes akci Utok.

OBSAHLA MYSL

Pocinaje 6. urovni, kdykoli provadis ovéfeni vlastnosti
Inteligence, muzes po provedeni hodu, ale pted jeho
vyhodnocenim, hodit znovu k20 a pouzit vyssi vysledek.

Po pouziti této schopnosti ji nemuzes pouzit znovu, dokud si
alespoi kratce neodpocines.

MLZNY UNIK

Pocinaje 7. irovni muzes hbité usko¢it z uritych oblasti
uéinkd, napiiklad pfed ohnivym dechem rudého draka nebo
kouzlem ohniva koule. Kdyz jsi vystaven G¢inku, ktery ti
umoziuje, abys pomoci zachranného hodu na Obratnost utrzil
pouze polovi¢ni zranéni, tak misto toho mize$ vyuzit svou
reakci k prichodu mlhou na nejblizs$i neobsazené misto do
vzdalenosti poloviny tvého prichodu mlhou, a misto toho
neutrzi§ Zadné zranéni.

TAKTICKA PRESNOST

Pocinaje 9. urovni si muzes pridat svou opravu Inteligence ke
zranéni tvych Gtokd zbrani.

VYBROUSENA MYSL

Pocinaje 10. trovni se tva mysl stava hodnotnym ptinosem

k udrzeni t&é nazivu. Kdykoli si hazi§ zachranny hod na
Moudrost nebo Charisma, muzes si k tomuto hodu pifidat svou
opravu Inteligence.

Tuto schopnost muzes pouzit tolikrat denné, kolik je polovina
tvé opravy Inteligence.

VIDENI V MLZE

Na 13. Grovni ti boj v husté zahalené oblasti ne¢ini problémy.
Ziskas mimozrakové vnimani do 3 saht (15 stop).

MLZNA FORMA

Pocinaje 17. trovni se pohybujes mlhou tak plynule, Ze je pro
tvé nepratele obtizné t& sledovat. Kdyz pouzijes pruchod mlhou
jako soucast své pohybové akce, mizes seslat kouzlo Zrcadlovy
Obraz jako bonusovou akci bez slozek kouzla. Tyto tvé kopie
se s tebou pohybuji, jak je u kouzla obvyklé, i kdyz pouzijes
pruchod mlhou.

Tuto schopnost muzes pouzit tolikrat za den, kolik je tva
oprava Inteligence.

VYLEPSENY PRUCHOD MLHOU

Pocinaje 18. trovni, muzes jako akci pouzit kouzlo Teleport,
jako bys ho seslal, oviem nepotiebujes zadné slozky kouzla.
Pokud jsi cilem kouzla pouze ty, ziskas dalsi pouziti této
schopnosti po dikladném odpoéinku. Pokud toto kouzlo sesles
na dvé ¢i vice bytosti, ziskas dalsi pouziti této schopnosti po
1k6 dnech.

MLZNY KLON

Na 20. urovni dokazes tvarovat mlhu kolem sebe tak, abys
vytvoiil hmotnou kopii sebe sama, ktera ti pomuze v souboji.
Jako akci si zvol neobsazené misto v dosahu tvého prichodu
mlhou. Na tomto misté se objevi tvijj klon, ktery je s tebou
fyzicky totozny, v€etné neseného vybaveni - s tou vyjimkou, ze
vybaveni klona nema zadné magické vlastnosti. Tato schopnost
trva 1 minutu a nemuze byt pouzita znovu, dokud si dtkladné
neodpocines.

Klonovy hodnoty vlastnosti, Zivoty, zdatnostni bonus a OC
jsou shodné s tvymi hodnotamy v moment¢ aktivace této
schopnosti, krom¢ pfidanych magickych bonust, které muzes
mit aktivni. Zranéni zpisobené klonem se povazuji za magické
pro ucely piekonani odolani a imunity na nemagické utoky
a zranéni.
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Klon pouziva tvou opravu Inteligence pro v§echny své hody na
utok a zranéni a v§echny utoky, které klon provede, pouzivaji
pouze zakladni zranéni zbrané, kterou drzi, bez ohledu na to,
zda tva puvodni zbraii ma nebo nema néjaké magické
vlastnosti. Naptiklad pokud mas kratky me¢ +2, kdyz aktivujes
tuto schopnost, klontv kratky me¢ bude vypadat stejné jako
ten tvuj, ale udéli pouze 1k6 magického zranéni.

Pokud je potieba pro klon hodit zdchranny hod, hod’ k20
a pridej svou opravu Inteligence, abys ur¢il, jestli uspéje nebo
selze. Jelikoz je klon vytvoten diky tvému pevnému spojeni
s mlhou, miZe bojovat po tvém boku bez vyzadovani akci pro
udileni pfikazu. Jedna béhem tvého tahu a mize provést
pohybovou akci a jednu z nasledujicich akei:

¢ Klon miZe provést akci utok, véetné utoku navic a mize
provést bonusovou akci k ttoku, pokud jsi drzel dvé zbrané
v momenté vytvotreni kopie.

¢ Klon muze pouzit predmét.

¢ Klon muze projit mlhou az do vzdalenosti poloviny tvého
prichodu mlhou jako souc¢ést akce.

¢ Klon muze pouzit akci Pomoc.

Klon nemuze mluvit ani pouzit jakékoli dalsi akce, reakce
nebo bonusové akce, které nejsou uvedené v seznamu, s
vyjimkou akci pokusit se vymanit z kouzla ¢i stavu - napiiklad
unik z uchvaceni nebo pokus osvobodit se z kouzla Pavucina.

Pokud klonovy Zivoty klesnou na 0 nebo pokud by kouzlo ¢i
efekt zpusobily, ze by se nenachazel na stejné sféte existence
jako ty, klon je zni¢en. Klon je imunni vii¢i zmameni, strachu,
zkamenéni, otravé a paralyze.

JisToTY MLZNEHO CHODCE

Dusevni sila a odhodlani, které jsou pro mlzné chodce potieba,
kladou neuvétitelné naroky na ty, kdo chtéji toto umeéni boje
mistrné ovladnout. Proto mlZni chodci védi, Ze se musi zamé&fit
na to, jak nejlépe spoutat tuto neobyéejnou silu mlhy, aby
vyhovovala jejich individualnim schopnostem.

JISTOTA CEPELE

Nekteti mlzni chodci véti, Ze mlha je nastroj, ktery jim dava
vyhodu proti jejich protivnikim v boji. Umoziiuje jim tvrdé
udefit na specificky cil, aby zmatli nepfatele. Po useknuti hlavy
hada nepratelskych sil zbyli protivnici ¢asto zpanikafi a jsou
dezorganizovani, coZ jen usnadni jejich vyfizeni. Tudiz pokud
vénuji sviyj ¢as, aby mistrné ovladli zbrané, mohou se stat
skute¢né smrticimi vale¢niky na bojisti.

DODATECNA SCHOPNOST PRIKROVU

Na 3. urovni ziskas nasledujici schopnost piikrovu navic.

NUCENY ODSKOK (SCHOPNOST PRIKROVU)

Jako bonusovou akci muze$ utratit 3 body piikrovu a zvolit si
bytost sttedni nebo mensi velikosti, ktera se od tebe nachazi do
1 sahu (5 stop). Cil musi uspét v zachranném hodu proti
Obratnosti, jinak je teleportovan skrz mlhu na jiné neobsazené
misto dle tvé volby do vzdalenosti poloviny tvé souc¢asné
vzdalenosti prichodu mlhou. Kdyz se cil objevi na vybraném
misté, vS§echny bytosti do vzdalenosti 1 sahu (5 stop) mohou
vyuzit své reakce a jednou na n¢j zautocit. Pokud cil uspéje v
zachranném hodu, nic se nestane.

PRUDKY ODSKOK

Pocinaje 3. urovni, kdykoli zptsobis kriticky zasah bytosti o
sttedni ¢i mensi velikosti, muze§ okamzité pouzit nuceny
odskok, aniz bys platil body ptikrovu. Cil si hodi zdichranny
hod jako obvykle.

ZBRANE PRODCHNUTE MLHOU

Pocinaje 7. urovni, kdy?Z je tasis, jsou tvé zbrané a stielivo
zahaleny do tenkého zavoje mlhy. Tvé Gtoky se pocitaji jako
magické pro uéely piekonani odolnosti a imunity vaéi
nemagickym zranénim.

CEJCH MLHY

Od 11. trovné muzes v ramci své akce jednou zautocit. Pokud
bude utok uspésny, oznacdis si cil mlhou, kterou dokazes vidét
jen ty. Pokud se cil od tebe vzdali na vice nez 30 sahu (150
stop), cejch zmizi. Kdykoli zasdhne$ takto oznaceny cil, udélis
mu dodate¢né silové zranéni 1k10.

ZNICUJICI VYPAD

Pocinaje 15. arovni muzes si utok proti nepfiteli presné
vypocitat a vyuzit slabin v jeho obrang. Jako bonusovou akci si
muze$ hodit na ovéfeni vlastnosti Inteligence (Patrani) s SO
15, aby sis pofadné prohlédl jednu bytost, kterou vidis a
nachazi se do 10 saht (50 stop) od tebe. Pokud je bytost zrida
nebo vytvor, hazis si s nevyhodou. Toto ovéteni ti da pouze
mozné diry v obrang cile, ale uz ne dal$i informace o bytosti,
naptiklad odolnosti vii¢i typtim zranéni. Tento efekt trva do
konce souboje. Az pfisté zasahnes tvora utokem zbrani, udélis
dodate¢né silové zranéni 12k10. Poté, co tspésné udélis toto
dodate¢né silové zranéni, nemuzes tuto schopnost znovu
pouzit, dokud si alespon kratce neodpocines.

JISTOTA MYSLI

Nekteti mlzni chodci véti, Ze pouhym posilenim svych
spojencti mohou dosahnout nadvlady nad svymi spoueti. Tito
mlzni chodci travi nespocetné hodiny zdokonalovanim své
schopnosti prochazet mlhou - a to natolik, Ze ziskaji schopnost
skrz mlhu vést své spojence a pozdéji i své nepratele. Pro tyto
mlzné chodce je klicem k rychlému vitézstvi pochopeni celého
bojisté a kontrola nad polohou a plynutim boje.

DODATECNE SCHOPNOSTI PRIKROVU

Na 3. urovni ziskas nasledujici schopnosti ptikrovu navic.

TiZIvY ZAVO) (SCHOPNOST PRIKROVU)

Jako bonusovou akci muzes utratit 3 body ptikrovu a zvolit si
jednu bytost, kterou vidi$ a nachazi se ve vzdalenosti do 2 sahu
(10 stop) od tebe. Cil musi uspét v zachranném hodu na
Moudrost, jinak jej obklopi tiziva Seda mlha, ktera trva po dobu
1 minuty. Rychlost ovlivnéné bytosti se snizi na polovinu, jeji
OC a z4chranné hody na Obratnost dostanou postih -2 a
nemuze pouzivat reakce. Béhem svého tahu muze pouzit bud’
akci nebo bonusovou akci, ale ne oboje najednou. Bez ohledu
na schopnosti této bytosti nebo jeji magické predméty, nemuze
zautocit na blizko nebo na dalku vice nez jednou za tah.

Pokud se tato bytost pokusi seslat kouzlo s vyvolavaci
dobou 1 akce, hod’ si k20. Pokud padne 11 a vice, kouzlo
zacne pusobit béhem pfistiho tahu této bytosti a ona musi
pouzit akci na jeho dokonéeni. Pokud nemuze, kouzlo je
ztraceno.
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Bytost ovlivnéna touto schopnosti si hazi zachranny hod na
Moudrost na konci svého tahu. Pokud uspéje, u¢inek této
schopnosti pro ni kongéi.

ODzBROJUJICi MLHA (SCHOPNOST PRIKROVU)

Kdyz zasahnes bytost utokem, mutizes jako bonusovou akci
utratit 2 body piikrovu a pokusit se protivnika odzbrojit
pomoci mlhy. Cil musi uspét v hodu na ovéfeni vlastnosti
Obratnost (Akrobacie), jinak bude zbran, kterou pravé drzi,
teleportovana mlhou na misto které si zvoli§ do vzdalenosti 6
saht (30 stop). Pokud cil v hodu uspéje, nic se nestane.

PREKAZE)ici MLHA (SCHOPNOST PRIKROVU)

Jako bonusovou akci muzes utratit 2 body ptikrovu a zvolit
jednu velkou ¢i mensi bytost, kterou vidis a je ve vzdalenosti do
2 sahti (10 stop) od tebe. Cil musi uspét v zachranném hodu na
Odolnost, jinak ma nevyhodu ke v§em svym utokiim do konce
svého piistiho tahu.

POHOTOVE NAVADENT (SCHOPNOST PRIKROVU)

Zvol si jakykoli pocet bytosti, které vidi§ a které se nachazeji ve
vzdalenosti tvého prichodu mlhou. Jako bonusovou akci muzes
utratit 1 bod piikrovu za kazdou bytost a piidat jim 3 sahy (15
stop) pohybové rychlosti do konce jejich dalsiho tahu.

VYTRVALA MYSL

Pocinaje 3. urovni si jednou denné miizes po kratkém
odpodinku doplnit utracené body ptikrovu.
PROPOCITANA VYMENA

Pocinaje 3. urovni si jako akci muzes vybrat dvé sttedni nebo
mensi bytosti, které s tim souhlasi, které vidis a jsou od tebe
do vzdalenosti poloviny tvé vzalenosti prichodu mlhou. Tyto
bytosti si vymeéni mista. Tato vyména neprovokuje k
prilezitostnym utokiim na tyto vybrané bytosti.

ZASTRENY PRENOS
Pocinaje 7. arovni, se muzes dotknout bytosti, ktera s tim
souhlasi, aby té doprovazela pii pruichodu mlhou. Cil musi byt
sttedni nebo mensi velikosti a objevi se na neobsazeném
étverci vedle étverce, kam se premistis ty. Pokud kolem
cilového mista neni volno, bytost je pfesunuta na nejblizsi
neobsazeny ¢tverec a utrzi 2k6 silového zranéni za kazdy sah
(5 stop), o ktery je nucena se pfesunout. Bytost ma vyhodu pro
svijj piisti utok, ktery provede pted koncem svého pfistiho kola.

Tuto schopnost miizes pouzit tolikrat za den, kolik je tva
oprava Inteligence.

Kdyz dosahnes 13. trovng, muzes tuto schopnost pouzit
tolikrat za den, kolik je dvojnasobek tvé opravy Inteligence.

OSTRAZITA ODEZVA

Na 11. arovni se tva schopnost sledovat vicero nepratel na
bojisti stane az neuvéftitelnou. Kdykoli bytost ve vzdalenosti do
30 stop od tebe, kterou vidis a slysis, za¢ne sesilat kouzlo,
muzes vyuzit svou reakci a teleportovat se na neobsazené
misto vedle cile a provést na néj pfilezitostny Gtok. Pokud
zasahnes, cil si musi hodit zachranny hod na Odolnost jako
obvykle, nebo o kouzlo piijde. Tuto schopnost nemuiizes pouzit
znovu, dokud si alespon kratce neodpocines.

ZASTRENY USKOK

Pocinaje 15. urovni, kdykoli je tviij spojenec, kterého vidis a
ktery je od tebe do vzdalenosti tvého prichodu mlhou, cilem
utoku, tak po provedeni hodu, ale pied jeho vyhodnocenim,
muzes se jako reakci pokusit prohodit mista tohoto spojence a
jiné, tebou vybrané bytosti.

Vyber si stiedni nebo mensi bytost, kterou vidi$ a ktera je do
vzdalenosti tvého prichodu mlhou. Pokud s tim cil souhlasi,
prohod’ jeho misto se svym spojencem. Poté pouzij pavodni
Gitok proti této nové bytosti, pouzij jeji OC. Pokud titok
zasahne, zranéni a veskeré dodate¢né efekty spojené se
zranénim jsou udéleny této nové bytosti jako obvykle.

Pokud s tim cil nesouhlasi, musi si uspét v zachranném
hodu na Moudrost, jinak bude nucen si misto prohodit a
schytat Gtok. Poté, co tuto schopnost pouzijes, ji nemuzes
pouzit znovu, dokud si alespon kratce neodpocines.

JISTOTA PRIKROVU

Nekteti mlzni chodci se ponoti do svych studii mlhy tak
hluboko, az se nauéi ovladat jeji surovou energii s
dodate¢nymi uéinky. Tito mlzni chodci manipuluji mlhou ve
svij prospéch a posouvaji hranice jejich pravych moznosti.
Jsou to ucenci stejné jako valeénici a casto se odkryvani
tajemstvi mlhy stava jejich posedlosti a oni éasto pocituji
volani po pruzkumu ruin ztracenych civilizaci a starodavnych
hrobek, aby odemknuli jeji zahady.

DODATECNA SCHOPNOST PRIKROVU

Na 3. arovni ziskas nasledujici schopnost pfikrovu navic.

TiSici MLHA (SCHOPNOST PRIKROVU)

Jako akci muzes utratit 3 body ptikrovu a pfivolat chladivou
mlhu, ktera obklopi tebe a tvé spojence. Vyber si jakykoli pocet
bytosti do vzdalenosti 2 sahti (10 stop) od tebe. Ziskaji tolik
zivotd, kolik je tva oprava Inteligence. Pocet takto ziskanych
zivotl stoupne na dvojnasobek tvé opravy Inteligence, kdyz
dosahnes 9. trovné a trojnasobek tvé opravy Inteligence, kdyz
doséhnes 15. trovné.

MIZEJiCi KROK

Na 3. urovni, kdykoli pouZijes prichod mlhou jako ¢ast svého
pohybu, mizes se okamzité pokusit schovat jako bonusovou
akci.

PRENOS ZIVOTA
Pocinaje 3. urovni ses naucil sahnout do tajemnéjsich sil mlhy
a pomoci svym spojencum na ukor své vlastni zivotni esence.
Jako akci se muze$ dotknout jedné bytosti a predat ji ¢ast své
zivotni sily. Hod’ si 1k6 a ptidej svou opravu Inteligence, cil
ziska pocet zivotu rovny tomuto souctu. Ty poté utrzi§ 1k6
nekrotického zranéni, kterému nemuize byt zadnym zpusobem
zabranéno. Pokud by t¢€ toto zranéni mélo dostat na 0 zivotd,
skon¢i§ misto toho s jednim Zivotem a cil nedostane Zadny
uzdravujici G¢inek z této schopnosti. Mnozstvi zivota, které
muzes takto predat se zvysSuje s urovni. Na 7. Grovni si muzes
zvolit hodit 2k6 pro oba hody misto 1k6, na 11. Grovni si
muzes zvolit hodit az 3k6 pro oba hody, na 15. trovni si muzes
zvolit hodit az 4k6 pro oba hody a na 19. urovni si mizes zvolit
hodit az 5k6 pro oba hody. V kazdém ptipad¢ pficti opravu své
Inteligence k hodnoté Zivoti, které cil dostane timto
zpusobem.

Tuto schopnost miize§ pouzit tolikrat za den, kolik je tva
oprava Inteligence.
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TOXICKA MLHA

Na 7. tirovni muzes jako akci kolem sebe vyvolat vinu zelené
mlhy. Mazes vytvotit kouli mlhy o poloméru 6 saht (30 stop) se
stfedem na tvé pozici, ktera trva 1 minutu.

Kazda bytost, ktera je cela uvnitt této mlhy na zac¢atku svého
kola, musi uspét v zachranném hodu na odolnost, jinak za¢ne
nekontrolovatelné kaslat a lapat po dechu. Takto ovlivnéna
bytost se dusi a je neschopna. Bytosti, které nepottebuji
dychat, jsou proti tomuto u¢inku imunni a automaticky uspé&ji
v zachranném hodu.

Stiedné silny vitr (alespoti 10 mil za hodinu) rozfouka tuto
mlhu po 3 kolech. Silny vitr (alespon 20 mil za hodinu) ji
rozfouka po 1 kole.

Tuto schopnost muzes pouzit tolikrat za den, kolik je
dvojnasobek tvé opravy Inteligence.

UPIRI PRENOS

Pocinaje 11. arovni mizes jako akci kolem sebe vyvolat
kratkou vinu nekrotické energie. Mizes vytvotit kouli mlhy o
poloméru 6 saht (30 stop) se stiedem na tvé pozici, ktera trva
1 kolo.

Vyber si jakykoli pocet bytosti uvniti zasazené oblasti. Tyto
bytosti musi uspét v zachranném hodu na Odolnost, jinak z
nich bude vysata jejich zivotni sila. Kazdy cil utrzi 4k6
nekrotického zranéni pti netispéchu hodu, nebo polovinu pfi
uspéchu.

Poté, jakékoli mnozstvi bytosti uvniti mlhy muzou ziskat
zivoty rovné souctu zranéni udélena touto schopnosti.
Vysledny soudet takto ziskanych Zivotu je rozdélen mezi cile,
jak uznas za vhodné.

Tuto schopnost muzes pouzit tolikrat za den, kolik je tva
oprava Inteligence.

NEOCHVEJNA MLHA
Pocinaje 15. arovni dokazes uchopit surovou silu mlhy tak,
abys posilil sebe a své spojence. Jako akci si vyber pocet
bytosti rovny tvé opravé Inteligence, které jsou od tebe do
vzdalenosti tvého prichodu mlhou. Tyto bytosti budou
chranény tmav¢ fialovou mlhou.
Kdykoliv jedna z téchto bytosti zaéne svijj tah ne déle od tebe
nez je polovina tvého ptichodu mlhou, tato bytost dostane +2
bonus ke svému OC, 1k4 dodasnych Zivotii a nemiize byt
magicky zpomalena. Tento efekt trva 1 minutu.

Poté, co tuto schopnost pouzijes, ji nemuzes pouzit znovu,
dokud si kratce nebo dikladné neodpocines.

MLZNY CHODEC A
MULTIPOVOLANTI

Aby ses kvalifikoval v povolani mlzného chodce, musi§ mit bud’
hodnotu Sily nebo Obratnosti alespon 13 a musi§ mit hodnotu
Inteligence alespon 13.

Pokud si mlZzného chodce zvoli§ jako dal$i povolani, ziskas
zdatnost s kratkymi meci, scimitary, rapiry a travi¢skou
soupravou.
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