Forma dusevniho cviceni, kterym
hranicar propoji své city a emoce s
prastarym zdrojem pfirodnich sil,
coZ mu umozni pracovat s jejich
energii a proménit ji na kouzla. Tato
magie je zcela intuitivni. Nemusi$
provadét zadna gesta Ci pronaset
zaklinadla. ¢im vyssi stupen
dovednosti, tim vyssi Sance na
spravné formovani energie. BEhem
formovani je tfeba se soustredit,
neni béhem ného mozné utocit,
branit se, ani vykonavat jiné
¢innosti. Vyvolani kouzla nelze
zrychlit.

Hranicar dokaze uspét v lovu
nejriiznéjsich druhd zvitat véetné
ryb, ptdkd a podobné. VyuZiva k
tomu jejich navykd, slabin a znalosti
prostredi, ve kterém Ziji.

Lov Ize pouzit pouze na bezbrannou
zvér. Napadeni vici a jini dravci se
budou branit. Jejich uloveni pak
bude otazkou klasického bojového
systému.

OBR vs. X

Hranic¢arské uméni

ORIENTACE %

Diky této dovednosti se hranicar
dokaze skvéle orientovat v terénu.
Pomahda mu v tom znalost polohy

stromech a mnoho dalsich znameni
prirody.

Vysledkem je, Ze na svych cestach
nebloudi a dokaze najit spravny
smér. Mimo to zvlada znalosti
kartografie (¢teni a tvorby map),
lodni navigace a podobnych
disciplin.

INT vs. X

O o NGOV, WNEERL

VWCoOONGOOTUPAL,WNLPR




' PREDPOVED ~
POCAS|

Hranicar dokaze pomoci rliznych
naznaku prirody (tvaru mraki,
chovani hmyzu atd.) predpovidat
pocasi.

Predpovéd je tim narocnéjsi a méné
presna, ¢im je predpovidané obdobi
vzdalenéjsi. Predpovéd pocasi na
nasledujicich 24 hodin neni pfilis
slozita (Obtiznost 7). Za kazdy dalsi
den se vSak zvysuje o dalsi tFi body.

O o NOOU,A,WNEER

Nahly a necekany vykyv pocasi
muze navic hrani¢ar vycitit
intuitivné.

INT vs. X

Hranicarské umeéni

STOPOVANI % |

Hranicar dokaze pomoci této
schopnosti najit a sledovat cizi
stopy. Z hloubky otisku dokazi vycist
netypicky druh chize, napfiklad
kulhani, odhadnout vahu tvora, ale
také mnoho dalSich detailG.

Diky praxi v terénu navic dokaze
odhadnout i to, ktera cesta byla pro
pronasledovaného nejpfihodnéjsi a
jakym smérem ziejmé 3el. P¥i
stopovani tak nemusi ztracet
drahocenny ¢as a dokaze pfi ném
postupovat rychlosti bézné chlize.

OO NOOUEAL,WNLER

INT vs. X

S pomoci tohoto kouzla &'5
dokaze hranicar vycitit smér @

a vzdalenost k nejblizsimu
zdroji pitné vody (pokud v ﬂ 1 mile

dosahu néjaka je).

Vzidy se navic musi jednat o @ e

jeji pfirodni zdroj (tj. % 1
kolo
pramen a podobné).

Nehrozi tedy, 7e by ho w 10
kouzlo zavedlo k méchu na

vodou, sudu a podobné. A
A4 6




Hranicar dokaze vycitit X
smér k nejblizSimu 6 3
prirodnimu Ukrytu, pokud v

okoli existuje. ﬂ 1 mile

Ukrytem je minéno misto, @ H...cs
které dokaze ochranit pred

vétrem, destém Ci

zvédavymi pohledy tuldkd. % 1o
Mze se jednat o skalni

previs, vykotlany kmen w 1.0
stromu nebo tieba jeskyni.

Hranicar vytusi, zda je misto A 8
dostateéné pouze prongj, QF

nebo i pro zbytek druziny.

"ROZDELE!
OHEN

Hranicar dokaze zapalit i X
zcela mokré drevo, listi a 6 2
podobné. Zvladne to i za

silného destd &iboutky. [} Yo sins
Ohen pak bude horet tak

dlouho, dokud je do néj

prikladano.

Kouzlo nelze pouZit pod
vodou ani na pfedméty v ni
ponorené. Stejné tak
nebude fungovat ani na Zivé

ZNAMENI

Znameni se pouziva pokud
nechce hraniéa¥ zabloudit
nebo potrebuje nékam
navést ostatni. Lze jim
vytvofit znacku na
prirodnim materialu. Na
stromé muze zacit vytékat
Ci svétélkovat pryskyrice, na
kameni za¢ne prosakovat
voda a podobné.

Hrani¢ar se v okamziku
seslani rozhodne,z da ma
byt znacka viditelna stale
vsem, nebo jen jemu do
vzdalenosti 10 sahtl od ni.




Ochocovani zvitat

/ w Ve
OCHOCOVANI ,
ZVIRAT ‘
Diky této dovednosti se muze
hranicar pokusit ochocit zvire. Jeho
Sance na Uspéch se lisi podle druhu
zvirete.

Ochocovani trva 1k6 smén. Pokud
jsi v ném uspél, ziskas si davéru a
prizen zvifete a stane tvym ,,druhem
ve zbrani“. Dokdzi poslouchat
jednoduché prikazy (asi jako
papousci, psi i jina zvifata v nasi
realité).

Ve stejném okamziku neni mozné
mit ochoceno vic nez jedno zvire.

Vycvik a sehranost s nim jsou totiz
velmi ndrocné.

=
O VWO NOUBAWNBR

Kamuflaz Ize pouZzit pouze v pfirodé
i terénu obecné (nikoliv ve
méstech ¢i budovach). S trochou
blata, travy, vétvi a diky charakteru
krajiny dokaze hranicar dokonale
splynout s okolim. Maskovani
dokdaze provést i na jiném tvorovi Ci
predmétu. Kamuflaz zabere obvykle
10 kol. Vysledek se ovéfi hodem na
obtiznost stanovenou Plem (X). V
pfipadé uspéchu se pak stava
kamuflovany tvor ¢i predmét pro
vSechny kolem prakticky
nepostifehnutelnym. Kamuflovany
tvor se mlZe opatrné pohybovat.  gypen

OBR vs. X

OO NOOUAL,WNLER

[
o

" LiCENi
PASTI

Pokud je potfeba nékoho polapit,
zpomalit nebo zastrasit, dokaze si
hrani¢ar poradit. Umi totiz nalicit
jednoduché pasti. Potfebny ¢as i
vybaveni k jejich pripravé se pak lisi
podle jejich typu.

Aby hranicar uspél, musi hodem na
ovéreni Uspéchu prekonat obtiznost
pripravy dané pasti. Efekt na
protivnika se pak ovéfuje zvlast.
Obvykle si cil hazi na Postieh,
kterym musi prekonat vysledek
Liceni pasti hranicare. Jestlize
neuspél, efekt pasti se projevi.

VWCoONGOOTUPA,WNDNPR

OBR vs. X




Prazkumnictvi

*ZAHLAZOVANI
STOP ‘

Hranicari maji dostatecné znalosti,
aby se naucili stopy perfektné
maskovat, anebo je falSovat. Neni
problém navést prondsledovatele
jinym smérem nebo do pasti.
Vysledek se ovéfi hodem na
obtiZznost stanovenou Plem (X). Pri
Uspéchu jsou zahlazené stopy pro
ostatni prakticky neviditelné.
Falesné stopy budou naprosto
vérohodné. Odhali je Stopovani,
které prekona hranicariv vysledek
na Zahlazovani stop. Stopy Ize
zahlazovat rychlosti prazkumu.
Zahlazeni po tdboFeni trvd 5 minut. gpex

OBR vs. X

O o NOOU,A,WNER
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Magie pocestnych

"BDELY
SPANEK

Timto kouzlem se hranicar &'S 1
dr#i b&hem spanku v @ -+
podivném stavu polobdéni.

Pokud se nékdo cizi objevi v ‘\
rozsahu kouzla, hranicar se

probudi s pocitem, Ze néco ®30séhﬁ
neni v poradku. Vi, Ze v

okoli je nékdo, kdo tam |
nema co délat. Kouzlo % 2 (+2X) hod
nereaguje na ¢leny vlastni

druziny, pratelské vojaky a w 6.
podobné. Spanek pod

vlivem kouzla neni

plnohodnotny neobnovi
Dusevni silu.

Magie zvifa

NAJIDI ZVIRE%

Hranicar dokaze kouzlem

najit nejblizsi zvife daného

druhu (pokud je v dosahu).

Po dobu trvani kouzla pak ﬂ 1.
vnima jeho polohu a jeho

pfipadny pohyb (vidy zna @ 1..
presny smér i hrubou

vzdalenost k nému). Timto

kouzlem Ize najit i konkrétni % 15
z2vite. Staci, kdyz ho

hrani¢aF nékdy vidél, zna ho w 2
nebo ma néco, co danému

zvifeti patfilo (chlupy, zub a A 6
podobné). Nep(isobi na 4
hmyz ani na mytické tvory.




Magie pfirody

*NEUTRALIZUJ
JED

Timto kouzlem lze é 3

neutralizovat vSechny jedy,

které v sobé neobsahuji

manu. OkamZité po jeho ﬂOdotek
seslani dojde k jejich

neutralizaci v téle @ 1
, tvor
vybraného tvora.
%Oihned

w 1 kolo

&8

Magie pocestnych

"OCHRANA
PRED BOURI

Toto kouzlo vytvori kolem

hranicare neviditelnou

auru, ktera se pohybuje

spolu s nim. Ta nedovoli,

aby na néj dopadal snih,

dést, pisek ¢&i cokoliv i
podobného. Aura odola i ®Zsahy
silné vanici, avsak nedokaze

vzdorovat tfeba laviné. % 8 hodin
Navic dokdZe ochranit i

pied zasahem blesku w 3o
(nemagického). Efekt aury

pusobi na viechny, ktefi se A 6

v ni pohybuji. 4

Magie zvifat

PRIVOLE]
ZVIRE
rronardoktio et @ 3

jedno zvife. Provede to

hlasitym vfisknutim, kterym ﬂ 1.
napodobi hlas daného

tvora. Hrani¢aF muize zkusit @ 1..
privolat libovolného

zastupce daného druhu,

nebo konkrétniho jedince. %Oihned
Tvor uslysi zvolani a v hlavé

mu rezonuje vtirava touha w4kola
védét, kdo ho vola. Obvykle

se tak vyda smérem, odkud

volani prislo. Nefunguje na

tvory, ktefi neslysi.




Magle pocestnych

RRYCHLOST o
CHODCE

Po celou dobu trvani je &'S 3
ovlivnénad postava schopna )
putovat o polovinu rychleji,

nez je obvyklé. Rychlost ﬂOdotek
chodce odpovida spésné

chiizi, az na to, Ze se pfi ni @ 1
. , , . , tvor
ani nezadycha, ani neunavi

vic neZ pfi bézné chzi. % 1
hodina

w 3 kola

&8

Magle pnrody

3UZDRAVLEHKA
ZRANENI %5

Hranicar dokaze timto &'S 3
kouzlem uzdravit zranéni za

1k6 + 2 Zivotl. LéCeni Ize

provadét vidy nejvyie do \Odotek
maxima poctu Zivotl

daného tvora. @ 1 sivg tvor

% 0 ihned
W1

EHA UzdraV| 1k6 + 2 Z|votu (6 |

N o

Magle prlrody

VARovANi

Toto kouzlo je forma

mentalniho utoku. Cil je

zranén za 1k10 Zivota.

Zranéni nenf fyzické, ﬂ 10séhﬁ
zpUsobuje spiSe psychicky

otfes. Viditelny efekt je @ 1..
predevsim prekvapeni a

nékdy i Sok zasazeného.

Vzacné mize zpUsobit i %Oihned
krvéceni z nosu ¢i usi

(pokud bylo zranéni vyssi). wkaola

&8

\\\J

ém\ Zrani za 1k10 zivotu




*ZViREC
SMYSLY

Zvirata maji dar vynikajicich )%
smyslU. Timto kouzlem si 6 4
mUZe hranicar jejich smysly

na omezenou dobu ﬂ'
vypuijcit. Pfi seslani kouzla

pomysli hranicar na zvire, @ Hraniw
se kterym se uz nékdy

setkal. Nasledné zacne

vnimat podobné jako dany

netopyfi sluch, Cich vika
nebo tfeba schopnost
vnimat chvéni dostupna

jejich zvycich, smyslech i anatomii. Nikdy
je nelovi jen tak pro zdbavu, ale jen
tehdy, pokud je to opravdu nutné.
Jestlize mezi nimi dojde k boji, dokdzi
pouzit vySe zminéné znalosti a vyporadat
se s nimi rychle a bez zbytec¢né bolesti.
Pti boji se zvitaty ziskava hranicaf bonus
+2 do utoku i obrany.

Za zvitata se povaZzuji vSichni tvorové
této kategorie s Inteligenci asponi 1.

+2 UC, +2 o€ zvite

Néktefri hranicari preferuji na svych
cestach misto mece radéji hal. Neni totiz
tak ndpadnd, nemusi se o ni starat a
mohou si ji obstarat zdarma prakticky
kdekoliv. Neni tak divu, Ze pfi boji s ni
dosahuji neuvéritelnych vysledkd.

Diky této schopnosti ziskava hranicar
bonus +2 pfi utoku i obrané s holi.

+2 UC, +2 o€ hall




' OBRATNE
OSTRI

Vsichni hrani¢ati jsou vynikajici lucistnici,
avsak néktefi davaji prednost jisté davce
nebezpeci v podobé boje mece proti
meci a muZe proti muzi. U nich se pak
rozvine tato zvlastni schopnost, diky
které zdatné sekunduji i ostfilenym
valecnikdm.

Pti utoku mecem dokdze hranicar pouzit
netypickou techniku boje. Diky ni si
muze zapodist do utoku Opravu za
Obratnost (OBR) misto obvyklé Opravy
za Silu (SIL).

do utoku OBR

"PRESNA
STRELBA

Prakticky vSichni hranicafi jsou skveéli
luciStnici. Jsou vSak mezi nimi i takovi,
ktefi v tom své kolegy jesté prevysuji.
Aby mohl hranicar tuto schopnost
pouZzit, musi pouzit svij luk a soustfedit
se jedno kolo na cil. V dal$im kole pak
lucistnik vystreli a do Utoku si pricte
bonus +8. Soustiedéni zabere vidy jedno
celé kolo. Ani magické zvyseni rychlosti
neumozni pouzit tuto schopnost v
kazdém kole. Jestlize hranicar stfili na
nezivy cil vzdaleny méné nez 20 sahd,
obvykle ho automaticky zasahne.

V pfipadé vétsi vzdalenosti si hazi na
Obratnost a PJ tuto schopnost zohledni.

+8 UC

"RYCHLA
STRELBA

Trénovani lucistnici dokazi strilet
mnohem rychleji nez ostatni. Jejich
pohyby jsou navic natolik koordinované,
Ze dokazi udrzet pozornost na cil i béhem
prebijeni.

Tato schopnost se vztahuje pouze na
stielbu z luku. Hrani¢ar diky ni dokaze
utocit vicekrat v jednom kole. Samotna
stfelba probiha formou tfi Gtok( za dvé
kola. Na kazdy z téchto utokd se pak hazi
zvIast.

Od Sesté Urovné se tato schopnost jesté
dale rozvine. Hranicar pak maze Gtocit v
kazdém kole dvakrat.




velmi odolné dobrodruhy. Snih, mraz i
spanek ve skalach a hvozdech zocelil
jejich télo k nepoznani. Hranicafi tak
béZné netrpi rymou ani nachlazenim a
vydrZzi mnohem vice neZ ostatni.

Tato zvlastni schopnost zvySuje hranicari
jednorazové stupen Odolnosti o 2 body.
Tim se mu zaroven zvysi i maximalni
pocet zivot(.

(©2)

PRIRODY

Tento druh magie je Uzce zaméren na
nejmocnéjsi dar prirody, kterym je Zivot.
Hranicar skrze ni dokdze uzdravovat, ale
také zranovat. Od Sesté Urovné pak mlze
ziskat mozZnost privolat oZivlé stromy,
probouzet les a podobné.

Zvladnutim tohoto druhu magie ziskava
hranic¢ar automaticky tato kouzla:
Neutralizuj jed, Uder varovani a Uzdrav
lehka zranéni.

Tento druh magie se zaméruje na Uzky
kontakt hranicare s dalsimi ,,détmi
pfirody” - zvifaty. Hranicar je dokaze
privolavat a vyuZivat jejich schopnosti.

Zvladnutim tohoto druhu magie ziskava
hrani¢ar automaticky tato kouzla: Najdi
z2vite, PFivolej zvife, Zvifeci smysly.




"MAGIE -~
POCESTNYCH

Tento druh magie vyuziva hranicar pri
kazdodennim putovani. Dokaze mu
pomoci lépe zvladat Utrapy cest, ale také
odoldvat rozmardm pocasi nebo ho
chranit pred nepfijemnym prekvapenim.
Od Sesté urovné pak ziskda moznost
zdolavat extrémni situace a vyniknout v
boji.

Zvladnutim tohoto druhu magie ziskava
hranic¢ar automaticky tato kouzla: Bdély
spanek, Ochrana pred boufi, Rychlost
chodce.

Pouziti této dovednosti trva

1 sménu. Béhem ni hranic¢ar dokaze
osetfit vSechna zranéni jednomu
tvorovi. Je tfeba mit zakladni
zdravotnické vybaveni (obvazy).
ObtiZznost stanovi PJ a lisi podle
zavaznosti zranéni.

V pfipadé uspéchu se ranénému
vyléci tolik Zivotd, kolik je
hrani¢arav stupen zvladnuti této
dovednosti.

Obnova Zivott funguje pouze
jednorazové. Opétovné léceni jiz
jednou oSetfenych ran tak Zadné

| PRUZKUMNICTVI
_ W)

Prizkumnictvi je hranicarské umeéni,
zahrnujici tfi klicové dovednosti. S
Kamuflazi se dokazes stat
yneviditelnym“ v terénu, Zahlazovanim
stop zvladnes setfast pronasledovatele a
Li€enim pasti jim dokaZzes pfichystat
velmi nepfijemné chvilky.




" HRANICARSKE

UMENI %

Nikdo jiny netravi v pfirodé tolik ¢asu
jako pravé hranicar. Diky tomu si osvojil
nékolik specialnich (profesnich)
dovednosti. Jde o Lov, Orientaci,
Pfedpovidani pocasi a Stopovani.




