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- Forma dusevniho cviceni, kterym
- hranicar propoji své city a emoce s
~ prastarym zdrojem pFirodnich sil,
€0Z mu umozni pracovat s jejich
energii a proménit ji na kouzla. Tato
magie je zcela intuitivni. Nemusis
provadét zadna gesta Ci pronaset
- zaklinadla. ¢im vy3Si stupen
. dovednosti, tim vy33i Sance na
. spravné formovéni energie. Béhem
.~ formovani je tfeba se soustredit,
- neni béhem ného moZné Utocit,
~ branit se, ani vykonavat jiné
> Cinnosti. Vyvolani kouzla nelze 10 A
. zrychlit.
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- HranicaF dokaze uspét v lovu

- nejruznéjsich druh zvirat véetné

* ryb, ptaki a podobné. Vyuziva k
tomu jejich navykd, slabin a znalosti
prostiedi, ve kterém Zziji.

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

OBR vs. X

Hrani¢arské uméni - -

| ORIENTACE % _.

- Diky této dovednosti se hrani¢ar
. dokaze skvéle orientovat v terénu.
. Pomdaha 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 (Ctenfi a tvorby map),
. lodni navigace a podobnych

. disciplin.
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10 .

stupeii

INT vs. X




. Hrani¢aFské umeénf ”
" PREDPOVED:
3 v - V4
- POCASI
1 .Hrani(:a’F dokaze pomoci riznych
- naznak prirody (tvaru mrakd,

~ chovani hmyzu atd.) pfedpovidat
pocasi.

“a

Predpovéd je tim ndrocnéjsi a méné
presna, ¢im je predpovidané obdobi
- vzddlenéjsi. Pfedpovéd pocasi na
| ndsledujicich 24 hodin neni pfilis
" slozita (Obtiznost 7). Za kazdy dalsi
- den se vsak zvysuje o dalsi tfi body.
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_ Nahly a ne¢ekany vykyv pocasi
- miZe navic hranicér vycitit
_ intuitivné. .

Hranic¢arské uméni -

| STOPOVANI %

- Hranicaf dokaze pomoci této

- schopnosti najit a sledovat cizi

. stopy. Z hloubky otisku dokdZi vy¢ist
netypicky druh chze, napriklad
kulhani, odhadnout vahu tvora, ale
také mnoho dalsich detailC.

- Diky praxi v terénu navic dokaze

| odhadnout i to, ktera cesta byla pro
' pronasledovaného nejptihodnéjsi a
= jakym smérem ziejmé Sel. Pfi

~ stopovani tak nemusi ztracet

. drahocenny cas a dokaze pfi ném

- postupovat rychlosti bé&Zné chize.
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~ S pomoci tohoto kouzla : &
- dokdzZe hranicar vycitit smér @

~ avzdalenost k nejblizSimu
zdroji pitné vody (pokud v ﬂ 1.
dosahu néjaka je).
Hrani
Vzdy se navic musi jednat o @ 3

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

. Nehrozi tedy, Ze by ho w 1.8 ‘
. kouzlo zavedlo k méchu na E

. vodou, sudu a podobné. A
: e : QVG ;




1 .Hrani(:a’F dokaze vycitit Y
- smér k nejblizSimu 6 3
. pfirodnimu dkrytu, pokud v

okoli existuje. ﬂ 1 mile

Ukrytem je minéno misto,
které dokaze ochranit pred

vétrem, destém Ci

. zvédavymi pohledy tuldkd. % 1 kolo
~ Mdze se jednat o skalni

. previs, vykotlany kmen w 1.5
~ stromu nebo tfeba jeskyni.
~ Hranicar vytusi, zda je misto

- dostatecné pouze pro ngj, é‘g’\ 8

" nebo i pro zbytek druziny.

® ROZDELE)
. OHEN

B ronicsr dokaze zapdlit v
~ zcela mokré dfevo, listia 6 2
. podobné. Zvlddne to i za
silného dezté & bourky. f‘\ Y5 sinu
Ohen pak bude horet tak
dlouho, dokud je do néj 2
prikladano. @

. Kouzlo nelze pouZit pod % )
~ vodou ani na predméty v ni

. ponorené. Stejné tak wlo kol '

- nebude fungovat ani na Zivé

. Znameni se pouZziva pokud & 1
" nechce hraniéat zabloudit @
* nebo potfebuje nékam
navést ostatni. Lze jim ﬂ 0 dotek
vytvorit znacku na
prirodnim materialu. Na
stromé muze zacit vytékat
~ Ci svétélkovat pryskyfice, na
| kameni zatne prosakovat
~ voda a podobné.
~ Hranicar se v okamziku
. seslani rozhodne,z dama
~ byt znacka viditelna stale
~ vSem, nebo jen jemu do
. vzdalenosti 10 sahd od ni.




Ochocovéni zvifat

- Diky této dovednosti se mize
- hranicar pokusit ochocit zvire. Jeho
- Sance na Uspéch se li3i podle druhu
zvirete.
Ochocovaéni trvé 1k6 smén. Pokud
jsi v ném uspél, ziskas si davéru a
prizen zvirete a stane tvym ,,druhem
~ ve zbrani“. Dokdzi poslouchat
| jednoduché pfikazy (asi jako
~ papousci, psi &i jina zvifata v nasi
. realité).
~ Ve stejném okamZziku neni mozné
. mit ochoceno vic nez jedno zvire.
. Vycvik a:sehranost s nim jsou totiz
. velmi narocné.
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Prazkumnictvi

- KAMUFLAZ &

- Kamuflaz Ize pouZit pouze v pfirodé
- Ci terénu obecné (nikoliv ve
" méstech & budovéch). S trochou
blata, travy, vétvi a diky charakteru
krajiny dokaze hrani¢ar dokonale
splynout s okolim. Maskovani
dokaze provést i na jiném tvorovi Ci
. predmétu. Kamuflaz zabere obvykle
| 10 kol. Vysledek se ovéfi hodem na
~ obtiZnost stanovenou Plem (X). V
. pripadé uspéchu se pak stava
- kamuflovany tvor ¢i pfedmét pro
. vsSechny kolem prakticky
. nepostfehnutelnym. Kamuflovany 10 3
.~ tvor se miize opatrné pohybovat. Stupen il

OBR vs. X

OO NGOV, WN

PLICENT
PASTI

- Pokud je potfeba nékoho polapit,
- zpomalit nebo zastrasit, dokaze si
~ hrani¢aF poradit. Umi totiZ naligit
jednoduché pasti. Potiebny cas i
vybaveni k jejich pripravé se pak lisi
podle jejich typu.
Aby hranicar uspél, musi hodem na
. ovéfeni Uspéchu prekonat obtiZznost
| 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. 10 A
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stupeii

OBR vs. X




® 7 AHLAZOVAN
 STOP

- Hranicafi maji dostatecné znalosti,
- aby se naucili stopy perfektné
" maskovat, anebo je fal3ovat. Neni
problém navést pronasledovatele
jinym smérem nebo do pasti.
Vysledek se ovéri hodem na
obtiZznost stanovenou Plem (X). Pri
- Uspéchu jsou zahlazené stopy pro
| ostatni prakticky neviditelné.
~ Fale3né stopy budou naprosto
- vérohodné. Odhali je Stopovani,
. které prekona hrani¢arlv vysledek
. na Zahlazovani stop. Stopy Ize
~ zahlazovat rychlosti priizkumu. 10 A
. Zahlazeni po tabofeni trvd 5 minut. gues

“a

W 0ONOUH WN P

- SPANEK
. Timto kouzlem se hranicaF &'S 1
~ drzi b&hem spanku v @ -4
~ podivném stavu polobdén.
Pokud se nékdo cizi objevi v ‘\
rozsahu kouzla, hranicar se 7
probudi s pocitem, Ze néco @305a’h|‘1
neni v poradku. Vi, Ze v /
. okoli je nékdo, kdo tam
. nema co délat. Kouzlo
~ nereaguje na ¢leny vlastni
- druziny, pratelské vojaky a
. podobné. Spanek pod
. vlivem kouzla neni
- plnohodnotny neobnovi
- Dugevni silu.

; Magie zvirat

NAJDI zva%

1 Hranlcar dokaze kouzlem
" najit nejblizéi zvite daného
~ druhu (pokud je v dosahu).
Po dobu trvani kouzla pak ﬂ 1 g
vnima jeho polohu a jeho
pfipadny pohyb (vidy znd @ 1.4
presny smér i hrubou
- vzdalenost k nému). Timto 4
. kouzlem lze najit i konkrétni % 15 ot
. zvite. Staci, kdyZ ho 4
" hrani¢af nékdy vidél, znd ho wzm
. nebo ma néco, co danému
. zvireti patfilo (chlupy, zub a A
. podobné). Nepisobi na 4 6
. hmyz ani na mytické tvory.




: Magie prirody %

*NEUTRALIZU)

- Timto kouzlem Ize é 3

" neutralizovat viechny jedy,

- které v sobé& neobsahuji

manu. Okamzité po jeho ﬂOdozek
seslani dojde k jejich

neutralizaci v téle @ 1
X tvor
vybraného tvora.
% 0 ihned

wlkolo : .

&8

agie pocestnych By

»OCHRANA ~

' PRED BOURI

" Toto kouzlo vytvofi kolem

- hranicare neviditelnou

. auru, ktera se pohybuje ‘\

spolu s nim. Ta nedovoli,
aby na néj dopadal snih,
dést, pisek ¢i cokoliv 2
h
podobného. Aura odold i @ 3
silné vanici, avsak nedokaze %
8 hodin

':7 vzdorovat tfeba laving.
~ Navic dokdZe ochrénit i
. pred zasahem blesku w3 ola
. (nemagického). Efekt aury E
. pusobi na vSechny, ktefi se A

= v ni pohybuiji. A 4 6

; Magie zvitat

' PRIVOLEJ

' ZVIRE

\ Timto kouzlem k sobé ‘ & 3
- hranicar dokaze privolat @

- jedno zvife. Provede to
hlasitym viisknutim, kterym ﬂ 1 e

napodobi hlas daného
tvora. Hrani¢ar mize zkusit @ 1.4
privolat libovolného

zéstupce daného druhu,
% 0 ihned

':7 nebo konkrétniho jedince.
" Tvor uslysi zvolani a v hlavé
~mu rezonuje vtirava touha w4kola i
. védét, kdo ho vola. Obvykle )
. se tak vydd smérem, odkud A

¥ 8 ;

- volani ptislo. Nefunguje na

.~ tvory, ktefi-neslysi.




agie pocestnych -

'RYCHLOST =~

' CHODCE

1 Po celou dobu trvani je &'5 3
@

- ovlivnéna postava schopna

~ putovat o polovinu rychleji,

~ vic nez pri bézné chuizi.

nez je obvyklé. Rychlost ﬂ 0 dotek
chodce odpovida spésné

chiizi, a7 na to, 7e se pfi ni @ 1
. . 2 i , tvor
ani nezadychad, ani neunavi ;
% 1 hodina _:'

w3kola 2

&8

: Magie prirody

UZDRAV LEHKA |

5zRANENi- 25 4§

\ Hranicar dokaze timto &3
" kouzlem uzdravit zranéniza @
= 1k6 + 2 Zivotl. Léceni lze

provadét vidy nejvyie do f‘\Odotek

maxima poctu Zivotd 7
@ 1 Zivy tvor

daného tvora.
% 0 ihned
w 1 kolo

£6

' VAROVANI

1 ; -
Toto kouzlo je forma ‘ 6 4

~ mentalniho Gtoku. Cil je
© zranén za 1k10 Zivotd.

Zranéni nenf fyzické,
zpUsobuje spise psychicky
otres. Viditelny efekt je
predevsim prekvapeni a
nékdy i Sok zasazeného.

ﬂ 10 sahl

. Vzécné mize zplsobit i
~ krvéceni z nosu ¢ usi
- (pokud bylo zranéni vyssi).




SMYSLY

Magie zvirat

A

1 Zvirata maji dar vynikajicich &'5 4
T @

- smyslU. Timto kouzlem si

. mze hraniZaF jejich smysly
-

na omezenou dobu
vypujcit. Pri seslani kouzla

pomysli hranicar na zvire, @ H..>=
5 - i ranicar
se kterym se uz nékdy

~ setkal. Ndsledné za¢ne
| vnimat podobné jako dany % 1 vcant

~ netopyii sluch, ¢ich vika w3 s, ‘
. nebo tfeba schopnost E

. vnimat chvéni dostupna A
4 hadim). ; \5%’ 10

* 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, dokazi
pouzit vyse zminéné znalosti a vyporadat
se s nimi rychle a bez zbytec¢né bolesti.

PH boji se zviraty ziskava hrani¢ar bonus
* +2 do utoku i obrany.

. Zazvifata se povazuji vSichni tvorové
- této kategorie s Inteligenci aspon 1.

+2 UC, +2 O€ zvite

~ Néktefi hrani¢afi preferuji na svych

. cestach misto meée radé&ji 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

':7 bonus +2 pfi utoku i obrané s holi.




“OBRATNE -

- OSTRI

1 VSichni hranicafi jsou vynikajici lucistnici,
- avSak nékteri davaji prednost jisté davce
. nebezpedi v podobé boje meée proti
meci a muze proti muzi. U nich se pak
rozvine tato zvlastni schopnost, diky

které zdatné sekunduji i ostfilenym
vélecnikm.

- Pfi Gtoku mec¢em dokaze hranicar pouzit
. netypickou techniku boje. Diky ni si

* miZe zapocist do itoku Opravu za 4
. Obratnost (OBR) misto obvyklé Opravy
. za Silu (SIL).

PRESNA

. STRELBA

Prakticky vSichni hranicafi jsou skvéli
lucistnici. Jsou vSak mezi nimi i takovi,
ktefi v tom své kolegy jesté prevysuji.

- Aby mohl hranicaf tuto schopnost
pouzit, musi pouZit sv(j luk a soustredit
se jedno kolo na cil. V dalSim 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 hranicaf stfili na
. nezivy cil vzdaleny méné neZ 20 séh,

. obvykle ho automaticky zasdhne.

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

*RYCHLA
 STRELBA

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

Tato schopnost se vztahuje pouze na
stielbu z luku. Hranic¢ar diky ni dokdze

. UtoCit vicekrat v jednom kole. Samotna

~ strelba probiha formou tfi Gtokl za dvé
. kola. Na kazdy z téchto Utok( se pak hazi
SV ENS

. Od sesté urovné se tato schopnost jesté

- dale rozvine, HranicaF pak mize utocit v
- kazdém kole dvakrat.




~ velmi odolné dobrodruhy. Snih, mraz i

. spanek ve skalach a hvozdech zocelil

~ jejich t&lo k nepoznani. Hranicafi tak
béZné netrpi rymou ani nachlazenim a
vydrzi mnohem vice neZ ostatni.

~ Tato zvlastni schopnost zvySuje hranicafi
. jednorazové stuperi Odolnosti o 2 body.
~ Tim se mu zéroveri zvysi i maximalni

. pocet Zivot(.

(1

Tento druh magie je Uzce zaméfen na
nejmocnéjsi dar prirody, kterym je Zivot.
Hranicar skrze ni dokaze uzdravovat, ale

~ také zrafiovat. Od $esté Urovné pak mlze
ziskat mozZnost privolat ozivlé stromy,
probouzet les a podobné.

Zvladnutim tohoto druhu magie ziskava
. hranicar automaticky tato kouzla:
" Neutralizuj jed, Uder varovani a Uzdrav
- lehka zranéni.

Tento druh magie se zaméFuje na tzky
kontakt hranicare s dalsimi ,,détmi
prirody“ - zvifaty. Hranicar je dokaze
privoldvat a vyuZivat jejich schopnosti.

Zvladnutim tohoto druhu magie ziskava
hranic¢ar automaticky tato kouzla: Najdi
z2vire, Privolej zvife, Zvifeci smysly.

.




- Tento druh magie vyuziva hranicar pfi

- kazdodennim putovani. Dokaze mu

. pomoci lépe zvladat Utrapy cest, ale také
odolavat rozmardm pocasi nebo ho
chranit pred nepfijemnym prekvapenim.
Od Sesté Urovné pak ziska moznost
zdolavat extrémni situace a vyniknout v
boji.

~ Zvlddnutim tohoto druhu magie ziskava
- hranicar automaticky tato kouzla: Bdély
. spanek, Ochrana pred boufi, Rychlost
. chodce.

Fdiglsgd. o
- LECITELSTVI i%
E i o
- Pouziti této dovednosti trva
- 1 sménu. Béhem ni hranic¢ar dokaze
~ o3etit viechna 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
" hranicariv stupen zvladnuti této
. dovednosti.
. Obnova Zivoti funguje pouze
. jednorazové. Opétovné léceni jiz
- jednou oSetfenych ran tak Zadné
- dalsi Zivoty.nevraci.

O 0ONOUHAWNER

| PROZKUMNICTVI |

~ Przkumnictvi je hranic¢arské uméni,

. zahrnujici tfi klicové dovednosti. S

~ Kamuflazi se dokaZes stét
,neviditelnym“ v terénu, Zahlazovanim
stop zvladnes setfast pronasledovatele a
Licenim pasti jim dokazes prichystat
velmi neprijemné chvilky.




T

HRANICARSKE

"’UMENI | %

- Nikdo jiny netravi v pfirodé tolik casu

- jako pravé hranicar. Diky tomu si osvojil
nékolik specialnich (profesnich)
dovednosti. Jde o Lov, Orientaci,

* Predpovidani pocasi a Stopovani.




