KOUZELNE PREDMETY
INSPIROVANE FILMY

VYTVORIL: NECROMANCER

www.D20.Ccz



http://www.d20.cz

BOURNE KLADIVO
Typ: Zbran (kladivo)
Vzacnost: Legenddrni, vyZzaduje sladénf

Popis: Jednoruéni vdlecné kladivo se silou celé
boure. Zptsobuje drtivé zranéni 1k8 a navic 1k8
Bleskového ¢i Hromového zranéni (dle tvé volby).
Kladivo ma také vrhaci vlastnost s kratkym dostie-
lem 6 a dlouhym 18 sahti. Samo kladivo je dobré a
nechce proptijcovat svou moc nikomu, kdo by si to
nezaslouzil, proto se s nim nemuze$ sladit, mas-li
jiné nez dobré presvédceni.

Kdyz jsi s kladivem sladény, mtize$ pouzivat i na-
sledujici efekty:

Kridla boure — ziskas rychlost 1étani 8 sah.

Pdn kladiva — Pokud kladivo vidi$S a je od tebe
nejdale 20 saht, mtze$ si ho pfivolat zpét do své
ruky. Doleti k tobé v ramci bonusové akce.

Kouzla boure — Kladivo ma 10 davek, jako akci
muzes$ utratit jednu ¢i vice z nich k seslani jednoho
z nasledujicich kouzel: Hromov4 vlna (1 ddvka), Na-
vadéci blesk (1 davka). Roztiisténi (2 davky), Poryv
vétru (2 davky), Svolej blesky (3 davky), Blesk (3 dav-
ky), Rozvétveny blesk (5 ddvek). SO zdchrany kouzel

je 17, dtoény bonus +9. Utracené davky si kladivo

obnovi vzdy o ptilnoci.

/ZEZLO OVLADANI MYSLI

Typ: Zezlo

Vzécnost: Legendarni (vyZaduje sladéni)

Popis: Zezlo je ze zlatavého materidlu, jako vrch-
ni ¢ast ma zahnutou ¢epel, v niZ je zakovany magicky
modry krystal. Ten neustdle sviti matnym svétlem o
poloméru dva sdhy. Je-li krystal vyniat, Zezlo je ne-
napravitelné€ znic¢eno. MzZe$ jej pouzivat jako vytfi-
benou zbrarmi, zptisobuje 1k6 seé¢ného zranéni a po-
kud zasdhne$ zZivého tvora, zptisobi§ mu navic 1k6
psychického zranéni. MtiZe$ podobu zezla dle libosti
jemné poupravovat (a mozna se zmeéni i typ zranéni).
Treba jej prodlouzit na kopi nebo upravit na gentle-
manskou hl. Vzdy si ale zachova velikost zranéni,
zlatavou barvu a modry krystal na vrchu. Dokud jsi
se zezlem sladény, tvd hodnota Charismatu je 20
(+5), nebyla-li jiz pied tim vyssi. MiizeS pouzit i na-
sledujici schopnosti:

Omadmeni mysli — Zvol Inteligentniho tvora, je-
hoz mas na dosah Zezla. Jako akci se dotkni jeho $pi-
ci srdce cile (pti boji je nutny zdsah pti hodu na ttok,
ktery vSak nezptisobi zranéni). Tvor musi uspét pti

zdchranném hodu na Inteligenci s SO 17. Pti ned-
spéchu je tebou zmdmen po dobu 7 dnti. BEhem této
doby té povazuje za divérného pfitele a viidce a tva
prani bere jako sva. Neudé€la nic, co je oc¢ividna sebe-
vrazda (obycejny sedldk se nevrhne proti tlupé skie-
tl, cviceny valeénik mozna ano, ale urcité na tvij
pokyn neskodi z ttesu). KdyzZ je tvor tebou ¢i tvymi
spole¢niky zranén, mtize zdchranny hod zopakovat,
pii dspéchu pro néj dcinek konéi. Tuto schopnost
muzes$ pouzit jen jednou mezi dvéma ptilnocemi.

Pokud neuspéjes v oveérovani Charismatu pro-
ti libovolnému tvorovi, musi$ uspét v zachranném
hodu na Inteligenci s SO 15, jinak proti nému musi$
pouzit v ramci této akce schopnost Omameni mys-
li. Pokud nenf k dispozici (uz si ji ten den pouzil),
automaticky na cil sesleS Zmam osobu, aniz bys tim
utratil davku zezla.

Sesildn{ kouzel — Zezlo ma 10 dévek, jako akci
muzes utratit jednu ¢i vice k sesldni{ jednoho z nésle-
dujicich kouzel: Zmam osobu (1 davka), Spanek (1
davka), Rozkaz (1 davka), Koruna $ilenstvi (2 davky),
Odhal myslenky (2 ddvky), Sugesce (2 davky), Strach
(3 davky), Hypnoticky vzor (3 davky), Poselstvi (3
dédvky). SO zdchrany vSech kouzel je 17. Utracené
davky si zezlo obnovi vzdy o ptlnoci.

URNA PRADAVNYCH ZIM

Typ: Divotvorny predmét

Vzécnost: Velmi vzacny (vyZzaduje sladéni)

Popis: Jedna se o obdélnikovou urnu, s dvémi
drzadly po strandch. M4 pevny, kovovy rdm a stény
z pevného matného skla. Pres néj je vidét, jak vevnitt
viti ledové vétry a temnd mracna. Samotnd urna je
tak mraziva, ze kazdy, kdo nemad rukavice ¢i odolnost
véi chladnému zranéni, mtze byt zranén. Kdyz se
ji tvor poprvé ve svém tahu dotkne, nebo kdyz zaha-
ji sviij tah a dotykad se ji, musi usp€t v zachranném
hodu na odolnost s SO 15, nebo utrpi chladné zrané-
ni 5 (1k10). Urna pradévnych Zim umi ovladat silu
zimy, k tomu ji slouzi 15 ddvek a schopnost sesilat
kouzla.

Tvor, ktery je s urnou sladény, mtze pouzit Akci
k utraceni jedné ¢i vice davek a seslat pomoci nich
jedno z nasledujicich kouzel: Barevnd koule -jen
chladné zranéni- (1 davka), Roj snéhovych kouli (2
déavky), Zmrzly dést (3 davky), Ledova boute (4 dav-
ky), Kuzel mrazu (5 dévek) a Otikulova mraziva kou-
le (6 davek). SO zachrany kouzel je 16, ito¢ny bonus
+8. Utracené davky si urna obnovi vzdy o ptilnoci.



SLUNECNI KOPI

Typ: zbran (kopf)

Vzécnost: Vzdcnd (vyZaduje sladéni)

Popis: Jedn4 se o 6 stop dlouhé zlaté kopi. Je zdo-
bené reliéfy Slunce a ohné. Je vyttibené a vrhaci (do-
stiel 6/18 sahti). Zptsobuje bodné zranéni 1k10 a
navic zatfivé zranéni 1k10.

K tomu ma 10 davek. Jsi-li s nim sladény, mtzes
utratit jednu ¢i vice z nich k vytvoreni jednoho z na-
sledujicich efektii:

Slunedéni paprsek (1 davka) — Zvol cil do vzda-
lenosti 10 sdhti. Hod si proti ni na ttok s bonusem
+7. Pfi zdsahu cil utrpi 3k10 zafrivého zranéni. Ma-
ze$ utratit dvé davky a zdvojndsobit bud dosah, nebo
zranéni. MtizeS$ utratit tfi ddavky a zdvojndsobit oboji.

Slunedéni vybuch (3 ddavky) — Zvol bod do vzda-
lenosti 10 saht. Kazdy v okruhu 2 sahti od tohoto
bodu musi uspé€t v zdchranném hodu na odolnot
s SO 15, jinak utrpi 3k10 zativého zranéni a je osle-
pen do konce svého pristiho tahu. Pri tispéchu utrpi
polovi¢ni zranéni a oslepen neni.

Slunedéni aura (1 ddvka) — Kopi zacne zafit jas-
nym svétlem o poloméru 5 sdhti a slabym o dalSich
pét saha do konce tvého piistiho tahu. Kazdy tvor dle
tvé volby, ktery v oblasti jasného svétla nachazi, kdyz
auru aktivujes, za¢ne v ni sv(jj tah, nebo do ni poprvé
ve svém tahu vstoupi, si musi hodit zachranny hod
na Moudrost s SO 15, jinak je oslepen do konce své-
ho ptistiho tahu. Je-li tvor Vila nebo Nebestan, m4
k tomuto hodu vyhodu. Je-li to bés nebo nemrtvy, ma
k tomuto hodu nevyhodu. M@Ze$ misto jedné davky
utratit tfi a aktivovat auru rovnou na minutu.

Utracené davky se obnovi vzdy v poledne.

LETAJICI SIP

Typ: Zbran (3ip)

Vzécnost: Velmi vzdcnd (vyZaduje sladéni)

Popis: Jednd se o 15 palct dlouhy, stfibrny pla-
nouci $ip z Adamantinu. K jeho ovldddni je nutno mit
magickou ¢ervenou ¢elenku a byt s ni sladény. Tu 1ze
obvykle snadno nalézt/dostat/koupit/ukrédst spolu se
sipem. Sip je magicky a dokdze na popud uZivatele
sam tutodit. UZivatel musi mit moznost hvizdat, aby
nad Sipem mél kontrolu, ten jej ale nemusi slySet.
Jako akci mtize hvizddnim nafidit Sipu, aby provedl
az 3 ttoky s dosahem 20 sdht od uZivatele. Utoky
jsou provadény s titoénym bonusem +10 a zptisobuji
1k10 magického bodného plus 1k6 ohnivého zrané-
ni.

Na konci kazdého tahu kdy nékoho zasdhl, hod
k20. Padne-li 1, $ip se zlomi. Lze ho opravit, k tomu
je vSak potieba mit schopného kovdie a suroviny
(ptevazné Adamantin) v hodnoté 100 zlatych.

/ZBROJ ZELEZNEHO MUZE

Typ: Zbroj (platova)

Vzécnost: Artefakt (vyZaduje sladéni)

Popis: Pred davnymi casy se skupina Gnémych
alchymistt rozhodla vytvorit supervojaka, ktery by
za né€ bojoval a ochrartioval by jejich lid. Vytvofili ¢lo-
véka silnéjsiho nez ptilork, obratné€j$iho nez hobit,
houzevnatéjsiho nez trpaslik a chytrejsiho nez elf.
Kdyz poté ostatni Gnémi velmistti vidéli jejich dilo,
umanuli si, Ze jej musi dovést k dokonalosti. Ti nej-
kovnou ze ve smrtelném svété neméla obdoby. Poté
prisli ti nejvétsi magové a vytvorili modry magicky
krystal. Ten pak nechali vlozit do srdce zbroje a ten
ji prodchnul mocnou magii. A tak vznikla tato ma-
gicka zbroj.

Jedna se o velice mocnou zbroj, stvofenou z oceli,
mithrilu, adamantinu a zlata. Sama je prodchnuta
mocnou magii, kterd pochdzi ze svétle modrého, za-
tivého kruhového krystalu v jejim hrudnim platu.

Zbroj je jeden celek, neda se oddélit treba stehen-
ni kryt od hrudniho, ale do zbroje se d4 normalné
obléct, zabere to 10 minut, vysvléct se da za polovi-
nu ¢asu.

Tato zbroj je samo-pohyblivy exoskelet. Je poha-
néna magii a ma nékteré mechanické vymozZenosti.
Pokud mas zbroj na sobé, nemuzes pouzivat zbrané
ani Stit (mGzes je vSak drzet v ruce). Tvij tider beze
zbrané v ni zptisobuje 1k6+Sila drtivého zranéni.
Ma4s-li ji oblecenou a jsi-li s ni sladény, mtizes pouzi-
vat ndsledujici prospéchy:

Fyzické superschopnosti — Zbroj ¢erpa informa-
ce z nositelovi mysli a jelikoZ se sama umi pohybovat
se znacénou silou a hbitosti, dokdze zdokonalit nosi-
telovi fyzické schopnosti. Tvd hodnota Sily a Obrat-
nosti se zvysi na 20 (+5), nebyla-li jiz pfedtim vysSsi.
Ziskavas pomoci zbroje rychlost 1étani, plavani a
chiize 8 sdhti. Se zbroji unese$ (a mtzes s ni 1état/
plavat) zaté€z o hmotnosti az 200 kg. Uneses az dvoj-
ndsobnou zatéz, ale rychlost se ti snizi na polovinu a
nemuzes létat a plavat. MtizeS$ s ni dychat pod vodou
a ziskavas vidéni ve tmeé 20 sahd.

Superodolnost — Tato zbroj je vyztuzena pevny-
mi materidly, dokud ji mas oble¢enou, mas OC 20 a
odolnost vii¢i bodnému se¢nému a drtivému zranéni
z nemagickych zdroj. Navic je zbroj téméf neznici-
telnd — viz niZze, Zniceni zbroje.

Zadnou z téchto schopnosti nemtze§ pouZivat,
pokud uz ve zbroji neni Zddnda davka.

Bojova vylepseni — Zbroj jako takova byla vytvo-
fena za ticelem boje a tak ma ¢etna magicko-technic-
k4 vylepSeni. Ta jsou pohdnéna krystalem ve hrudi,
ktery vSak m4d jen omezenou moc, ktera vystaci na
20 dévek. Jako akci mtizes jednu ¢i vice z nich k ak-
tivovani jednoho z nasledujicich efektt:

Ohnivy paprsek (1 ddavka) — Z tvé dlané vyleti pa-
prsek jasného svétla. Hod si na ttok na dalku proti



cili do deseti sahti od tebe. Pti zasahu cil utrpi 10
(3k6) ohnivého zranéni. Mas-li vicendsobny dtok,
muzes vyslat paprsky dva ¢i vice (podle toho kolik
mas dtok) na jeden ¢i vice cild.

Omotadvaci lanko (1 ddvka) — Jako akci si hod na
utok proti jednomu Velkému ¢i mensimu cili do 10
sahti od tebe. Pti zdsahu je cil omotany ocelovym
lankem vychdzejicim z tvé paze a stane se jim zadr-
zeny. Na zacatku kazdého svého tahu mtize provést
ovétreni Sily (Atletiky) nebo Obratnosti (Akrobacie)
s SO 20. Pri dspéchu se z lanka dostane a ti¢inek
pro né€j kondi. Jako akci mizes zpusobit, Zze pokud
cil neuspéje v zachranném hodu na silu s SO 20,
je pritazen az 3 sahy k tobé&. Neklade-li tvor odpor
a nepresahuje jeho vaha tvlij zbyvajici limit, mtzes
jej tahnout za sebou (i letét, plavat) az svou plnou
rychlosti.

Zarivy parsek (5 ddvek) — Zamér cil vzddleny ma-
ximalné 30 sah, vystreliS po ném dlouhy, rudy papr-
sek energie. Hod si proti nému na titok na dalku. Pti
zdsahu cil utrpi zatrivé zranéni 55 (10k10).

Silovy stit (3 ddvky) — Vyvolas si na piedlokti dva
malé silové Stity, které vydrzi aktivni celou minutu.
Dodaiji ti bonus +2 k OC.

Sonickd bomba (5 ddvek) — Do bodu, ktery vidis
ve vzdalenosti maximalné 20 saht, zbroj vystrelis
malou raketku. Mazes si vybrat, zda exploduje rov-
nou, za jedno, dvé nebo tti kola. Pokud ale nastavi$
zpozdéni, raketka pada svisle doli rychlosti 10 saht
za kolo. V momenté, kdy bomba exploduje, si musi{
vSichni v okoli 25 stop hodit zachranny hod na obrat-
nost s SO 17, jinak utrpi 6k10 hromového zranéni a
jsou srazeni k zemi a odhozeni 10 stop nazpét. Pri
tuspéchu utrpi poloviéni zranéni a odhozeni nejsou.
Vybuch je slySet az 100 saht daleko.

Vysouvaci mec (2 ddavky) — Z tvého zapésti se vy-
sune dlouhy mec, se kterym jsi schopny bojovat a
pouzivat vicendsobné utky. Zptisobujes jim zranéni
1k12+Sila. Sam se zasune za 10 minut a ty ho m-
ze$ deaktivovat jako bonusovou akci. Predem na néj
muze$ nanést libovolny kontaktni jed.

Zamérovaci Sipky (1 davka) — Z ramene odpalis
pét piesné mifenych Sipek. Zacil je bud az na pét
cili ¢i jeden cil a hod si pétkrat na ttok s bonusem
+10. Pti zasahu jedna Sipka zptisobi 1k10 bodného
zranéni. Pfedem na né maizes$ nanést libovolny kon-
taktni jed (jeden flakének na pét Sipek).

Elektricky sok (2 d4dvky) — Tato schopnost se d4
pouzit jako bonusova akce. Zvol jeden cil, se kterym
ma zbroj pfimy kontakt (zdsah pfi hodu na tutok na
blizko nebo cil zadrZzeny ocelovym lankem). Cil si
musi hodit zachranny hod na odolnost s SO 17. Pti
netspéchu cil utrpi 4k10 bleskového zranéni a je pa-
ralyzovany 1 minutu, pfi nedspéchu utrpi poloviéni{
zranéni a paralyzovany neni. Utracené davky si zbroj
obnovi vzdy o ptilnoci.

Posileni pohonti (1 ddvka) — Po ndsledujici kolo
se tva rychlost pohybu zvysi na trojndasobek.

Zbroj ma na tebe vlastnické ucéinky. Libf se ti, jak
v ni vypad4s, jak jsi v ni silny a nezranitelny. Z toho
davodu si ji nechce$ sam od sebe sundat. Pokazdé
kdyZz se o to ty nebo nékdo jiny pokusi$, musi$ si
hodit zachranny hod na Inteligenci s SO 10, jinak
si zbroj dobrovolné nesundas a budes po ndsleduji-
cich 8 hodin vzdorovat vS§em pokustim o jeji svleceni
z tebe. Pokazdé kdyz neuspéjes, zvedne se SO za-
chrany pro pri$ti hod o 1. Uspéjes-li tfikrat za sebou,
SO se vrati zpét na 10.

Specidlni schopnosti zbroje jsou nefunkéni v An-
timagickém poli a je-li na ni seslano Rozptyl magii,
je nefunkéni po pocet kol rovnych urovni kouzla.
Ze vzduchu zbroj padd na zem rychlosti 10 saht za
kolo.

Znic¢enf zbroje — Zbroj je tak silnd, Zze se sama
nedd skoro znidit. Toho 1ze dosdhnout jediné tak, Ze
je oddélen modry kruhovy krystal v jejim hrudnim
platu. To se vSak sndze fekne, nez udéld. Jak na to,
vi jen ten nejznalej$i gnémi kovar, alchymista ¢i kou-
zelnik, ktery by navic toto tajemstvi normalné nikdy
nikomu neprozradil. Ddle to musi provést osoba vel-
ké moci, jako tieba polobtih, arciddbel nebo Prasta-
ry. Také je na to poti‘eba dosti asu, vhodné pomticky
a vyhen jako v srdci sopKky.

HELMA ZMENY VELIKOSTI

Typ: Zbroj (helma)

Vzécnost: Vzacnd (vyZaduje sladéni)

Popis: Jedna se o helmu ze zvlastniho materidlu
s prihlednym hledim. Je uréena na hlavu Stfednimu
nebo Malému tvorovi. Pokud jsi s ni sladény, mtzes$
jako akci zménit svou velikost jednim ze dvou zpi-
sobf.

Zmenseni — ZmensiS se, spolu se v§im so drzi$
a nese$, na zhruba 1 stopu a tva velikost se zméni
na Drobnou. Tvé ttoky zbrani zptisobuji poloviéni
zranéni a mas vyhodu k hodiim na nendpadnost a
nevyhodu k hodim na Atletiku. Byla-li tvd velikost
ptredtim jiz Drobna nebo mensi, helma na tebe nema&
zadny dcinek. Vydrzis tak po dobu 10 minut. Pokud
by ses mél zvétsSit v dobé, kdy nejsi v dostateéné vel-
kém prostoru, je tvilj osud zpecetén. Helma se poté
musi 1 hodinu dobijet, nez se d4 pouzit znovu.

Zvétseni — ZvEétsiS se, spolu se vSim co drzi$ a
nese$, a tvd velikost se zméni na Velkou. Tvé tto-
ky zptisobuji dvojndsobné zranéni a mas nevyhodu
k hodtim na nendpadnost a vyhodu k hodam na Atle-
tiku. Byla-li tva velikost predtim jiz Velka nebo vétsi,
helma na tebe nemad Zadny dcéinek. Vydrzi§ tak po
dobu 5 minut. Helma se poté musi 2 hodiny dobfjet,
nez se da pouzit znovu.



SEKYRA VLADCE BLESKU
Typ: Zbran (Obouruéni sekyra)
Vzacnost: Artefakt (vyZaduje sladéni)

Majestatni obourucéni sekyra, skovana davnymi
bohy Bournych obri, nékde v srdci hvézdy. Byla vy-
tvorena, Aby si s nf jeji pani pokoftili svét. A véfte, Ze
silu na to ma. Svou moci prekondava Bouiné kladivo
a pridava sily cestovat prostorem. Jeji moci a moci,
kterou proptjcuje, svému nositeli se obavaji jak Bé-
sové z Propasti, tak Kouzelni tvorové z Vili divociny.
Ma vSak vlastni vili a nechce vSak slouzit kde komu,
chce mit vlastnika s jasnym zdmérem.

Umozni ti se s nf sladit, jen v okamziku, mas-li Za-
konné piesvédcéeni. Navic je sama velice téZka (byla
vytvoiena pro obry), tak té€Zk4 Ze ji uzvedne jen tvor
s nadlidskou silou. Abys s ni mohl manipulovat, mu-
si$ mit silu minimalné 22+6.

Jedna se o magickou Obouruéni sekeru, jez pre-
kondva vSechny imunity a zptisobuje 1k12 sec¢ného
zranéni. Navic cil a v§ichni tvorové dle tvé volby do 1
sahu od cile utrpi 1k12 bleskového zranéni. Sekyra
ma vrhaci vlastnost, kratky dostrel 8 sahd, dlouhy
24. Témito vlastnostmi disponuje, i kdyz s ni nejsi
sladény, dokazes-li ji vSak uzvednout.

Hnév vladce Bleski — S neptateli se nediskutuje
- Sekera ma svou pevnou vuli a snazf se ti ji vsugero-
vat. Kdykoli ji tfim4as nebo jsi s ni sladény, mas-li se
bavit s tvorem, kterého povazujes za svého nepfritele,
i kdyz je to tfeba jen zajatec Ci posel, musi$ uspét
v zachranném hodu na Inteligenci s SO 10, pfi ned-

spéchy na tvora musi$ bez vahani zautocit. Pokazdé
kdyZz neuspéjes, zvysi se SO ro pristi hod o 1. Kdyz
uspéjes trikrat za sebou, SO se vrati zpét na 10.

Nasledujici schopnosti vyzaduji sladéni.

Teleportaéni most — Sekyra umi vyvolat duho-
vy teleprtac¢ni most, ktery té€ dokdze prenést naptic
prostorem, dokonce i do jinych sfér. Jako akci mtzes
az trikrat denné seslat Dimenzionalni dvete, a jed-
nou denné€ dokonce i Teleport nebo Presun sférami.
Nepottrebujes zadné surovinové slozky, ale ve vSech
trech pripadech dokazes prenést jen sebe a az dva
dalsi tvory tvé ¢i mensi velikosti, spolu se v§im, co
drzite a nesete.

Schopnosti vladce bleskii — Aby maximalizovala
své vyuziti ve tvych rukou, propaj¢i ti Sekyra tizasné
schopnosti. Ziskas rychlost 1étani 10 sahd, imunitu
viéi bleskovému zranéni, tvd odolnost se zvysi o 2
(ale maxim4lné na 22) a tvé OC se zvy3i o jedna.

Pidn Sekery — Jako bonusovou akci mtzes vztdh-
nout ruku. Pokud je sekyra do 30 sdhii od tebe, pfi-
leti ihned do ni.

Kouzla vilddce Bleskii — Sekyra vlidne mocnymi
blesky a ma 10 dévek. Jako akci mtzes libovolné se-
silat Navadéci blesk. Utracenim jedné davky muizes
seslat Blesk nebo Svolej blesky, utracenim dvou mu-
ze$ seslat Rozvétveny blesk. SO zachrany kouzel je
18, dtocény bonus je +10.

Zniceni sekery — Sekyra byla ukovdna bohem
Boutnych obrt v srdci hvézdy. A jen v srdci jiné moc-
né hvézdy mize byt zase roztavena.



