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ENTO PRIBEH JE JEDNORAZOVE VANOCNI DOB-
rodruzstvi uréeno a vyvazeno pro skupinu
péti postav na 5. tdrovni. Scéndf je pro ZI1é/
Neutrdlni postavy a je uréen pro samostatné
hranf; skrz tento pfibéh mohou hraci obdrzet
prilezitosti, které by mohly vykolejit vasi del${ kampari.
Tohle dobrodruzstvi je vyvdzeno a sestaveno podle
pravidel 5. edice, ale pro jednoduchost tiprav neni sva-
zano se specifickym svétem.
Kon4d se v rozlehlém stfedovéko-fantasknim prostie-
di v chladné Severské oblasti.

PREMISA

Hr4ci jsou najati mordlné pochybnou vyrobnou hradek
k infiltraci Santovy dilny. Budou $tédie odménéni, po-
kud ...

o Zjisti, jak Santa distribuuje své hracky

» Vytadi, nebo lépe, ukradnou prostiedky vyroby

o (Bonus) Zabiji Santu

POPIS SVETA

Svét neni Stastné misto. Vylet na venkov znamend roz-
trhdni na cucky smeckou ptiSer. Dobry mésic je, kdyz
bolestivé zemi'e pouze jeden nebo dva vesnicani. , Byt
Ziv a zdrdv“ znamend, Ze stdle m4s$ polovinu zdravych
zubti. Neni podivem, Ze déti jsou zde houzevnati, cynicti
previti.

Zeptejte se jakéhokoliv ditka, jestli je Santa skute¢ny
a vysméji se vam do obliceje: ,,no jisté, Ze neni*, naez
prijdete o sviij mésec.

Zato rodice, ti vi Iépe...

Uvop

Zimoce byly vZdy dnem oslav, dnem, kdy se nejblizs{
shromazdi kolem ohné, aby pili, jedli a veselili se. Ale
dérky, ty ztistavaji zdhadou. Jest€ neddvno se prekrdsné
darecky, sladkosti a suSenky zacaly objevovat v kazdém
domé napti¢ zemi, vSechny podepsdny Santou. Kazdé
rdno Zimoc, bez vyjimky. VEtSina lid{ tyto dary zboztiu-
ji a pfijimaji je jako pozehndni, ale jsou tu i jini, jimz
vznikla konkurence...

/ACINAME

Je noc pred Zimocemi. Jsi schoulen ve velkém kamen-
ném klenutém priachodu pét pater vysoké véze. Vitr kvi-
If a hustd chumelenice ti zamezuje dohled na vic jak par
metr. Na dvefich mosaznd deska oznamuje...

Stastoradova Spole¢nost Hragek A Tabaku
Hlavni Sidlo Severniho Regionu
Mésto Mrazodrz

Tvlij pohovor zaéind za 5 minut a z toho malého hlou-

¢ku dal$ich kreatur (ostatni hrdci) usuzujes, Ze nejsi je-
diny, kdo byl vybran pro tuto praci. Co dél4as?

- A

Autor: jmanc
Preklad: adbu
Sazba: Chyba
Korekce: adbu, Pan Baca
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SCENA 1: STASTORADOVA
SPOLECNOST HRACEK A
TABAKU

RECEPCE

DI TU ZDOBI MOTIVACNI PLAKATY A REKLAMY

na pochybné Stastorddovy produkty. Ob-

zvl4st vds zaujme reklama na panenku, co

wyopravdu kourf cigarety®. Znudéné vyhlize-

jici recepéni si kouskem kiidy cosi zapisuje
do hlinéné tabulky.

- A

Recepént je lhostejnd k jakymkoliv plkdm, nezaujatéd posta-
vami. Zapie si jejich jména a povolani (hrd¢i se mohou
popsat) a rozdd jim pfipinaci cedulky s ndpisem , Ahoj, mé
Jjméno je..“. Po rozdéni tabulek jsou hrdéi nasmérovéni k
vytahu (tazen skupinkou goblint vydavajici zvuky vytahu)
do vrchniho patra.
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KANGELAR QUENTINA STASTORADA

Velky malovany portrét usmévavého muze ve fialovém
obleku drzici svazek pestrobarevnych balénka zabira
vétSinu pravé stény, malinkd plaketa pod nim obsahu-
je...

Zakladatel
Quentin Stastorad Starsi, Stastorddovy rodinné hratky a
spol.

Zadni sténa mistnosti je celd zabrand obifm oknem
skrz jez vidite pouze kolem foukajici snih. Jediny kus né-
bytku je zde tmavy mahagonovy stil, na kterém je pre-
cizné srovnany stoh pergament, kouzelnd Newtonova

muz, jakého jste kdy vidéli.

- A

Tohle je Quentin Stastorad Junior, ambiciézni korporatnf
podnikatel. Chvili pohovofi s hrd&i pro trochu RP predsta-
veni postav a poskytne kratky souhrn tkolu. Obchdzi v3ak
tu &ast o zabiti Santy, misto toho popisuje ,jak diikladné
dosdhnout vaseho KPI“.

Vysvétli, Ze poslal zvédy do Santova domu na Severnim
pdlu, ale Zadny z nich se nevrétil. Dostal pouze velmi stru¢-
né poznamky skrz kameny poselstvi:

« vstup lezi v ledovcové trhling

- oblast hlidaji |étajici stvofent

«+ vrchol ledovce chranf posvédtny ostnaty drat a cukrové
miny

« néco nejasného o tzemf nikoho

Kazdému hrd¢i predd 250 zl. jako platbu prfedem. Dal-
3ich 750 zl. dostanou po dokonéeni ukolu.

Varuje je, Zze pokud zdrhnou s t&mi 250 zl., vystavi
zbylych 750 zl. jako odmé&nu za vasi hlavu.

Hra¢im d4 jednu hodinu na pofizeni potfebného vyba-
veni na nedalekém namésti (volitelné; viz Dodatek), natez
se vrati do véze, kde budou teleportovéani korporatnimi
magy na severn{ pSl.Pro navraceni dostanou hraci zakletou
snéhovou kouli, jizZ mohou zni¢it pro vytvofeni do¢asného
portélu (1 minuta) do Mrazodrze.
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SCENA 2: SEVERNI POL

VsTup

O OKAMZITEM PRESUNU SE VAM POSKYTNE PO-
hled na snih a led. Pfed vdmi se tdhne ledova
plan, ostry vitr kvili, je tma, vase cesta je osvi-
g cend pouze hvézdami, tipliikem a neuvétitelné
krdsnou poldrni zai{. Zhruba kilometr pfed
vami se ty¢i stovky metrt vysoky ledovy dtes, pferusen
pouze Sirokou zubatou trhlinou. Pied vstupem do trhli-
ny vidite mnoho postav. Zd4 se vSak, Ze se nepohybuji.

i b

Je zde zhruba 50 postav v dhlednych faddch. Po bliz§im
prozkoumani hraci zjisti, Ze to jsou sné&huldci. Ovéreni do-
vednosti prozradi, Ze vétina z nich jsou pouze velké hrou-
dy sné&hu, az na tfi blizko trhliny, jeZ se zdaji odli3ng&;si..

Hrati se mohou pokusit proplizit kolem, ale bude to vel-
mi obtiZné. Pokud se jim to nepovede, nebo to zcela igno-
ruji, pozdravi je nejvétsf ze sn&huldka.

Vriek ledovce je v podstaté nepruchozi. Je hlidan |étaji-
cimi stvofenimi (viz Sobolet) a je propleten pastmi.

N 14

Po ptiblizen{ si vS§imnete, jak se nejvétsi z postav roz-
pohybuje. Obrati na vés sviij snéhovy oblicej a vidite, ze
ma o¢i z uhli, mrkev misto nosu, 3 modré drahokamy na
jeho hrudi a dvé ruce z vétvi. Na tvatri ma Siroky dsmév.
- A

Predstavf se jako , Frosty“ a nebude hned nepfatelsky. Vese-
le hra¢e pozdravi a fekne jim, Ze Zimoce jsou az zitra, Ze si
budou muset na dérky jesté chvili po¢kat.

M4 pobliz dva poskoky, oZivlé sn&huldky, ktefi viak zu-
stdvaji skryti mezi ostatnimi sn&huldky. Hré&i je mohou ob-
jevit po zddrném ovéfeni Vnimani (SO 18).

Frosty nabada hra¢e k odchodu, aby nezkazili kouzlo Zi-
moc. Pokud rychle neodejdou, je ¢as na hod na iniciativu.

N 14

- A
Pokud uz hrééi objevili oba poskoky, pfipoji se ihned k boji
s Frostym. Jinak je pfidejte do iniciativy a pokusi se o pre-
kvapivy utok (s vyhodou) na hréée nejblize jim na zagatku
jejich tahu.
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SCENA 3: SLUJ ZIMOCNICH
SVETYLEK

VsTup

O VSTUPU DO TRHLINY SPATRITE DLOUHY PRU-

chod. Ze zacdtku Siroky, avSak postupné se

zuzujici az do malého bodu, ze kterého se line
§ jemné svétlo. A¢ je prichod pfevazné€ potem-

nély, mistama jej osvétluji éterické Zimoc&ni
lucerny. Po chvili cesty vpied se hluk vétru ztlumi. Je na-
hrazen mnohem zlovéstné&j$im zvukem. Hluboké, tiché
dunéni, jako by se pohyboval led.

Kousek ledu spadne seshora, kde zahlédnete 1état
stiny né€jakych stvotreni. Nezd4a se, Ze by vas zatim spat-
tili. Zato ledové stény se velmi pomalu ptibliZuji k sobé.
Musite spéchat, jelikoZ nemdte moc ¢asu neZ se tato
sluj uzavie zcela.

- A

Tahle sekce je zdvod s ¢asem.
MuZete jej provést nékolika zplsoby, ktery nejvice pasu-
je vasi skuping...

o Série ovéfeni Plizeni pti b&hu skrz sluj

« Zépas s opravdovym €asovym limitem. (nap¥. 3 minuty
za nepfitele)

« Narustajici hrozba zranénf padajicim ledem za kolo
« Jednoduchy boj proti sobolettim v dlouhém priichodu.

Podle toho, jak se jim dafi, je miuZete vystavit jednomu
(jednoduché) az &tyfem (smrtici) soboletiim.

N >

Na konci sluje vidite odkud vychdzi to slabé svétlo.
Skrz trhlinu v ledu (zhruba 10 stop Sirokd a 20 stop
vysokd) vidite jemné svétlo a miiZete zahlédnout slabé
padajici snih. Zd4 se, Ze jste nasli vechod do Santovy jes-

kyné.




SCENA 4: SANTOVA JESKYNE
O PRUCHODU SKRZ TRHLINU SE ATMOSFERA
ihned méni. Jste v nddherné jeskyni osvétlené
hiejivym zlatym svétlem. Kouzelny snih zlehka
g pad4 z odkudsi vysoko nad vami.

Sné€hem pokryté stalaktity a stalagmity tyc{
ze zemeé a visi ze stropu.. ne nutné v tomto poradi. Plot
z pruhovanych cukratek lemuje kamennou cestu, ktera
vede ke stfedu jeskyné, kde stoji obii Zimoc¢ni strom,
zde se cesta rozdéluje do ¢ty smérti. Vzduch tu voni po
maté a skofici.

Nad vdami, zeleny prapor se sttibrnymi znaky, visi mezi
dvéma stala ... mezi dvéma Sutry. Je to napsané v gném-
Stiné€.

Vi, KDY SPiS
I Vi, KDY BDIS I

Na konci kratkych cesticek vidite tfi pernikové cha-
loupky, uprostied zadni stény jeskyné stoji vysoky ka-
menny oblouk, v némzZ se vzduch leskne jak vodni hladi-
na. Na v8ech mistech vidite malé cedulky, které, jak se
zd4, jsou vyrobeny z ¢okolddy s karamelovou polevou ve
tvaru dal$ich gnémskych znakd.
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Santova susenkova laboratof (A)
Ho Ho Hladomorna (B)

Portdl do Santovy dilny (C)
Soboleti stédje (D)

-l A

V této oblasti je vie rozmarné a kouzelné, ale dukladny
pruzkum je odménén odhalenim stopy korupce; plesnivy
pernik, vie vypada sesle, citi hlodavy pocit né¢eho zlovést-
ného.

Pokud hraci hledaji déretky pod stromem, muze$ jim
nabidnout Zertovny poklad (volitelné; viz Dodatek)

Tohle je idedlni misto pro odpotinek, pokud si hraci
potfebuji obnovit prostiedky po predeslych bojich. Pokud
si zdfimnou, maji zvlastni a désivé sny. Podrobnosti si po
probuzeni ale nepamatuji.

~
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Nezd4 se, ze by v chaloupkach byl jakykoliv pohyb ..
prozatim. Co délate?
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A) SANTOVA SUSENKOVA
LLABORATOR

Zda se, ze to odtud vychdzi ty lahodné viné. Zvlastni
stroje obklopuji zdi této malé pernikové chaloupky.
Pytle cukru, skofice a mnoho nezndmého kouzelného
prachu jsou na sobé navrSeny v krabicich a na policich.
V zadni ¢dsti mistnosti je v fadé vyskldddano sedm stii-
brnych tact. Na kazdém tdcu lezi mald hromadka suSe-
nek, kazd4 s rozliSnym stylem polevy.

- A

Tohle je logickd hadanka (viz Susenkova hddanka), napové-
da k vyreseni je u Dava Grinche v Hladomorné.

Tézké SO ovéreni Patrani nebo odhaleni magie napovi,
Ze n&které ingredience jsou velmi zvlastni.. zkugeni magici
ve skupiné mohou ur¢it s vhodnym ovéfenim dovednosti,
Ze se jednd o tekutinu z mozkové tkané a infuzni esenci
védomi; latky znamé pro jejich schopnost ovliviiovat mysl|
lidi.

Pokud si hra¢i nedokdZou poradit, muze$ jim umoznit
rozlustit kousek receptu odhalujici jednu z téch ,Spatnych“
sudenek.

N 4

B) Ho Ho HLADOMORNA

Dvete do této budovy jsou zamknuty a na oknech jsou
miize z cukratek. Uvnitf vidite jednu velkou klec zabi-
rajici palku mistnosti. V kleci pieslapuje gném s jasné
zelenymi vlasy a Silenym vyrazem na tvari.

i A

Tohle je Dave Grinch, Santtv vézen. Je polosileny, iracio-
nélni a nepratelsky. Nesndsi Zimoce, nesndsi §tésti, prosté
nesnasi véechno dobré, atd.

Jeho kmen zmizel, nésledoval stopy az sem a vé&fi, Ze za
to mize Santa.

Nabidne hra¢im dohodu. Pokud ho nechaji jit a pf¥ine-
sou mu hlavu Santy, pomuze jim do Santovy dilny a jako
odménu jim vytvofi jakykoliv pfedmét si budou prat. Ové-
feni spoletenskych dovednosti potvrdi, Ze Daviiv kmen je
kmen ledovych gnému, divotvircd, mnoho z nich umi zdu-
plikovat a prepravit predméty, aviak nékte¥ (vidci kmene)
maji schopnost vytvofit hmotu z ¢iré energie. Kazdopadné
jen jednou za rok. Ironicky, gnémové vidf tuto schopnost
jako prokleti, tvofi darky, ale nesndsi je.

Pokud to z né&j hraci dostanou ndsilim nebo pfijmou
jeho nabidku, da jim slovni hddanku, diky které budou moct
vyfesit susenkovou hadanku.

Pokud ho hrati zabiji (umfe na jediny tder), naleznou
hddanku napsanou na papirku pti ohledani mrtvoly.

B L

C) PORTAL DO SANTOVY DILNY

Jemné modré svétlo vyzaruje z tohoto kamenného ob-
louku. Vzduch uvnitt néj se leskne jako mirné rozvinéna
studdnka.

| b

Hraki mohou projit portdlem, ale nic se nestane, pokud
prvni nesnédi tu sprdvnou susenku.
Prohleddnim najdou drobky su3enek na zemi.

B >

D) SOBOLETI STAJE

Viné sena a jakési ¢okolddy se line z Sirokych otevie-
nych dvefti této budovy. Zevnitt slySite chrapot.

- A

Pokud se (potichu) podivaji skrz dvefe, zahlédnou t¥i spicf
sobolety a né&kolik prazdnych oddili. Soboleti zadtoti, po-
kud budou vyruseni. (ovéfeni Nendpadnosti SO 12)

Na krku maji cedulky se zvld§tnimi jmény. [Déner, Sou-
vlaki a Gyros]

V zadnf strané stéjfi na vysoké polici mohou zahlédnout
malou so3ku soboleta s rubinovym nosem. Odhalenim
magie nebo jen ovéfenim znalostfi ukaze, Ze je to magicky
pfedmét.

Odpovidajici SO 16 na ukofisténi sosky, selhdnim za¢ne
boj.

Jakmile drzi sosku, jednoduché ovéteni odhali, Ze se
jedna o divotvornou sosku, jednou za den muZzou bonuso-
vou akci pfivolat soboleta Rudolfa na svou pomoc. Zjevi se
a z jeho nosu vytryskne rudd z&¥ udélujici (4k10) z&¥ivého
poskozeni jednomu cili, nebo polovinu po uspé&sném zi-
chranném hodu na Obratnost (SO 15).

N 4




SUSENKOVA HADANKA

- A

Susenka s mésicem umoZzhuje priichod portdlem, Santova
Cepice davd inspiraci.

Strom, darek a jmeli srazi hrae na kolena a ztrati (1k4)
bodu Inteligence.

N 4

Hidanka:
Dvé z nds jsme jen pouhé pamlsky,
tfi jiné vezmou ti silu splnit své zavazky.

Zvol si, nechces-li setrvat zde na véc¢nost,
¢tyri rady ukazou ti cestu pres klenuty most.

Prvni. Ackoli snazi se proradné pred tebou skryvat,
vzdy po levé strané téch prostych najdes je byvat.

Druha. Ty na obou koncich vzajemné jsou v rozporu,
chces-li pokracdovat vpred, hledej jinde oporu.

Treti. Sam jist€ odhali$ rozli¢né jejich tvary i velikost,
avSak ani hvézdy ¢i mésic nezjevi zddnou hanebnost.

Posledni. Druhad vlevo i ta vpravo rovnéz,
nezameénitelnost jejich po ochutndni nezapftes.

SPATNA BEZNA PORTAL SPATNA  SPATNA BEZNA INSPIRACE



SC%\IA 5: SANTOVA DILNA

AHLE MISTNOST JE OBROVSKA. NESKUTECNE

obrovskd. Ob#{ kamennd kupole, téméi pil

mile v priméru. Vrchni polovina kupole je

zadarovand, ze ukazuje hvézdy a poldrni zaf

nad ni. Ta sam4d jemna zlat4 zat osvétluje fady
a fady malych kamennych olt4ia. VSechny smétujici ke
sttedu kruhového podstavce, ktery je vyvySeny upro-
stfed mistnosti.

U kazdého oltdre sedi gném se zamrzlym tismévem
na tvaii hledé tupé ke stiedu. Sirokd uli¢ka vede skrz
tyto kruhy od portdlu za vami az ke stifedu mistnosti.
Velkd silueta ¢lovéka je viditelnd na onom podstavci.
Je vam zady a zd4 se, Ze je to velmi tlusty, vysoky muz
s korunou na hlavé a objemnou rébou kolem sebe. Co
deélate?

| h

Jakmile se hrdéi posunou vpred, portdl za nimi zmizi.
Tohoto si vdimnou pouze, pokud se ohlédnout zpét.

Mohou se pokusit o nendpadné ptibliZeni, ale .. no tak ..
je to Santa .. Vi o nich hned, co ve$li do mistnosti. Jakmile
se dostanou do vhodné blizkosti, Santa se oto¢i a usméje
se.

N L

Santa se oto¢{ pfimo na vds a nahlas promluvi vese-
lym hlasem.
Ho ho ho .. nazddrek, ditka. Zimoce nejsou az do
zitra!

i A

Santa se pokusi naldkat hra&e k podstavci ,,na ddrky“.
Ovéfeni Vnimani odhali, Ze se portél zavfel...
SnaZte se o zlovéstné / strasidelné podtony, ale celkové
pratelské chovani.

N P

Santa na tebe upne zrak, citi§ pfitomnost vtirajici se
do tvé mysli. Néco neni v porddku. Slysis kiik a realita
se polti, je napaddn tviij samotny zdravy rozum.

- A

Hra¢ musf uspét zéchranny hod SO 15 na Charisma. Selha-
ni znamend, Ze je hra¢ pod kontrolou Santy, ktery zapo¢ne
boj s hraci.

Zéachranny hod (jednou za kolo na za¢atku kazdého
kola postizeného hrake), preruseni Santoveho soustiedé-
ni, nebo poskozeni kontrolovaného hrace, prerusi hra¢ovo
posednuti.

Y 14

Selhani: Tv(j zrak se zatemni a pohlti té€ Silenstvi.
Hod si na iniciativu a predej mi tviij denik postavy.

Uspéch: Prostiednictvim sily vile prerusis hlasy ve
své hlavé. Hod si na iniciativu.

| b

Jakmile hraci vy&erpaji Santovy Zivoty, ub&hne n&kolik mi-
nut, moznd i KO a vylerpd se kolem 2/3 hra&skych pro-
stfedkd, Santa padne.

N\ L7

Santa padne, v bezvédomi, koruna mu spadne z hla-
vy. Gnémové vSeho zanechaji, do o¢i se jim vrati Zivot
a v mistnosti propukne jasot. Za¢nou k vam, hrdinnym
hrdintim pfibihat, ale nedostanou se daleko.

Ozve se nechutny jecdivy kovovy zvuk z mista, kde
padnul Santa. Téméi vds ohlusi, jako by byla plnoplé-
tova zbroj trhdna stovkami kovovych pardta. Zd4 se, ze
vzduch se pred vdmi krouti a t¥i$ti. VSechno je Spatné.
Gnémové vypadaji vystrasené a za¢nou utikat ke zdem.
Z vyktikl a narka zachytite dvé slova: , Je tady*“.

Z padlé koruny se vynof{ svijejici se monstrum, je-
hoz tvar se tézko rozpozndva. Jen éerny ¢moud a vafici
se maso. Ohyba prostor a svétlo, jak se na néj divdte, za-
ostiuje se a rozostiuje jako optickd iluze. V jednu chvili
vypadd jako hromada chapadel, nésledné jako fvouci
obli¢ej, hned na to jako groteskn{ shluk o¢i a Slach. Né-
jakym zplisobem je v§ude kolem vds zdrovenl i zabirajici
prostor pied vami. Hlas tohoto stvofeni zni jako chra-
plavy Sepot pfimo u vaseho ucha, ale boli to jako kdyby
vam kficel do ucha.

[ ] [ ]
Prerusili jste plan.

Pfipravujeme se na muj ptichod do tohoto svéta.
Vidim vase myslenky.

Nejsme tak odli3ni.

Pripojte se ke mné a ja vds usetiim.

Nasadte si korunu.

Ovlddnéte moc nad Mysli viech.
[ ) ®

Monstrum se posune a zd4 se, Ze je k vdm bliz. Co
delate?

| A

Ovéfeni Inteligence/Historie prozradi, Ze se jedné o Ducha
Zimoc. Ndro¢ny nepfitel, ale jen s &asti sily pravého boha.
Hra¢i mohou pfijmout jeho nabidku, nebo s nim bojovat.

Viz. Zavér, pro moznosti a nasledky hra¢skych rozhod-
nuti.

N 4
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SCENA 6: ZAVER
YSLEDEK ZAVISI NA HRACICH. MAJi NEKOLIK
velmi zlych moZnosti k vytvoieni jakéhokoliv
predmétu, co se jim zlibi, a ndslednou distri-
buci tisicti kopii této polozky po celém svéte.
Ptijmuti moci od Ducha Zimoc by nemélo
skondit bez nésledkd, takze to klidné€ udélejte tak pod-
razdacky, jak to uzndte za vhodné.

Maji také moznost vykoupeni a to kdyZz pomohou
Santovi zachranit Zimoce. Ale pokud jsou vasi hraci
,zIi“ jako ti moji, Santa uz je pravdépodobné mrtvy a
umuceny, zatimco hrdci vedou armadu planoucich dési-
vych oft do zdpadu slunce...

Par navrhd, jak by to mohlo probéhnout jsou vy-
psany nize.

Odmitnou nabidku, zabiji Ducha a nechaji Santu Zi-
vého a zdravého

Santa bude vdécny, jeho zdmérem nyni bude zni¢eni
koruny a otrockych su$enek, které vyrdbél pro vyslani
na svét. Misto toho piesvédéi gnémy, aby vyrdbéli nor-
madlni hracky a sladkosti jakoZto rovnocenni, nikoliv
otroci. Zimoce jsou zachranény! Bude odporovat jakym-
koliv zlym plantim a bude bojovat s hradi, pokud se o
né&jaké pokusi.

Ptijmou nabidku, nasadi si korunu dominace s Zivou-
cim Duchem

Hr4ci dostanou schopnost ovlddat mysli lidi, ale bu-
dou ihned pod kontrolou Ducha Zimoc, jehoz prvni{ my-
Slenkou je zabiti Santy.

Pokud toho hraci dosdhnou, musi ihned potvrdit z4-
chranny hod SO 16 na Charisma, a pak znovu pokazdé,
kdyz se snazi korunu pouzit a taky po probuzeni.

Po nesplnéném zdchranném hodu, je koruna nuti
provést sérii akei po 24 hodin. Duch chce zalozit kult a
zotrodit svét. +1 je permanentné pifiddna k SO zdchran-
ného hodu. Koruna nemize byt sunddna pokud je hrac
nazivu.

ODMITNOU NABIDKU, ZABIJI
DUCHA A STEJNE SI NASADI KORUNU

Hréc ziska schopnost volné ovlddat mysl lidi, pocitaje
gnoémy v mistnosti, ktet{ dokazi duplikovat a teleporto-
vat predméty jednou za rok, taktéz i mysl Santy, pokud
je stdle nazivu. Hrdéi maji pocit, Ze z nich koruna vysava
silu. Po (1k10) dnech se Duch Zimoc navrati i s planem
popsany vyse.

ZABIJI SANTU

Gnomové se po tomto ¢inu vydési a pokusi se utéct.
Nijak hra¢tm nepomtiZou, pokud nebudou donuceni,
tfreba hodné tézkym ovéfenim Smlouvani. Pokud se
Grinchovi prokaze, Ze je Santa mrtvy, poskytne jakyko-
liv pfedmét v rdmci rozumnych znalosti postavy/pied-
stavivosti, ne vSak vét$i nez 5x5 stop. Grinch nedokdze
vytvorit myslici bytosti, ale dokdze vytvorit bezduché
stroje ve stylu golema.

SPLNI UKOL A VRATI SE KE
STASTORADOVI

Hraci se mohou vratit ke Stastoradovi, pokud si tak pie-
ji a bude jim zaplacena odména ve vysi 750 zl. Mohou
smlouvat o dalSich 250 zl., pokud zabili Santu.

Nasadime korunu na hlavu naseho psa / soboleta /
Dava

Pokud je Duch Zimoc stédle nazZivu a hraci se rozhod-
nou, Ze si nenasadi korunu oni, pokusi se je zabit. Po-
kud ho zabiji, mtze byt koruna bezpeéné sunddna do
(1k10) dnd.

Kdokoliv nebo cokoliv nese korunu, ji rychle pouzi-
je, aby dosdhli svych cili. Soboleti jsou hrdi a pokusi se
ostatni donutit, aby je uctivali a nosili jim jidlo. Grinch
ji pouZije, aby jakymikoliv prostfedky zachrdnil svij
kmen. V jakémkoliv ptipad€ by mély byt ndsledky pro
hrace neptijemné.




DODATEK: KORUNA

KoRrRUNA DOMINANCE
Divotvorny piredmét, legenddrni (vyZaduje sladéni)

Tahle koruna je jednoduchého $picatého designu. Zda
se jak vytesand z tmavého kamene, ale je piekvapivé
lehkd. M4 az 4 davky, (1k4) ddvky se dobiji na zacatku
dne. Béhem noSeni mtZete dominovat mysl jednoho
stvoreni, nebo vice slabsich stvoreni v okruhu 100 stop.

Dominovat: MiuzZete telepaticky vsugerovat jeden
jednoduchy tikol, ktery se pokusi dominovany subjekt(y)
splnit, jak nejlépe dovede. I napti¢ tomu, Ze tikol ubli-
71 jemu ¢i ostatnim. Vsugerovany kol mtze platit ce-
lou dobu aktivace. Pokud vsugerovany tikol je splnén
v krat$im case, efekt konéi, kdyZ subjekt dokonéi tikol,
ktery mu byl zaddn. Miizete presné urcéit podminky, na-
priklad: ,Zatito¢is na prvniho neclovéka, ktery projde
témito dvermi*.

Jeden cil: Mizete zacilit jedno stvoreni v dosahu. Po-
kud je cil stvofeni s nebezpecénosti 5 a vys, nebo hrad
na 5. a vétsi drovni, musi si cil hodit zachranny hod SO
16 na Charisma. Pti netispéchu je cil dominovdn na 24
hodin. Pfi dspé€chu nem4d koruna zadny dcinek a cil je
okamzité védom pokusu o ovlddnuti.

Vice cilii: Mtzete zacilit libovolny pocet stvofeni
v dosahu, kazdé s individudlni nebezpeénosti 4 nebo
mensi, nebo libovolny pocet hrdci, kazdy na 4. drovni
nebo mensi. Tyhle cile jsou okamzité dominovdni po je-
den rok. Nemaj{ zddnou zachranu pfed timto tc¢inkem a
nejsou si védomi zdroje jejich ovladnuti.

Kletba: Po navrhnut{ ikolu musi nositel hodit za-
chranny hod na Charisma, prvné se SO 15. Po kazdém
nedspésSném hodu miize byt jejich sugesce pozménéna
(jak nendpadné nebo zjevné€ si PJ pieje) ku prospéchu
cilt Ducha Zimoc, a SO se nendvratné zvysi o 1 pro
tohoto nositele. Po dosdhnuti SO 20 miize byt koruna
sundana pouze po smrti nositele. Kouzlo Odstranit klet-
bu nemd z4ddny dcinek.

DoODATEK: KORIST

BOTY TELEPORTACE
Divotvorny predmét, vzdcny

o v

Jednou za den, jako bonusovou akci, mizes teleportovat
tyto boty na jakékoliv misto v dosahu 60 stop. Ty se ale
nepohnes spolu s nimi.

ROH NEVIDITELNOSTI
Divotvorny piredmét, vzdacny

Jednou za den maze$ zatroubit na tento roh, aby ses
stal neviditelnym. Musi$ pokracovat s troubenim, abys
zustal neviditelny. Je slySet v okruhu 500 stop.

PODPRSENKA VECNEHO OHNE
Divotvorny predmét, vzacny

Tento predmét neustdle hofi a nemtzZe byt uhasen. Zda
se, ze se jedna o sadu elegantniho pradla.

CEPICE PRESTROJENT
Divotvorny piredmét, vzdcny

Jednou za den, kdyZ se klobouku zachce, mtiZe na sebe
zakouzlit Piestrojeni. Kouzlo ptisobi pouze na klobouk
a jen klobouk se rozhodne kdy a jak toto kouzlo ucini.

PRSTEN ZVIRECI PREMENY
Divotvorny predmét, vzacny

Jednou za den, mize$ zménit tento prsten v ndhodné
zvite. Prsten se zméni v malou dfevénou soSku daného
zvitete.

SVITEK HROMADNEHO ZMATENI

Divotvorny predmét, vzacny

Tento svitek se zdd byt velmi mocnym. VyZaduje ovéreni
S0 50 Inteligence k rozlusténi.

HﬁLKA NALEZENI MAGIE
Divotvorny piedmét, vzdcny

Drahokam na vrs$ku této hilky sviti oranzové, kdyz se v
dosahu 50 stop nachdzi magicky predmét. Zahrnuje to
i samotnou hilku.

11
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DODATEK: MRAZODRZ

Tohle je nejveétsi mésto v regionu, ale to nic moc nezna-
mend. Mésto na vr$ku kopce je obklopeno kruhovymi
hradbami se ¢tyfmi branami; Severni, Jizni, Vychodn{ a
Zéapadni. Zhruba uprostied mésta je malé ndmésti, kde
se odehrava vétSina plsobeni. Bard tu zpivd Zimodéni
koledy, zatimco mistni i gardisté ptihliZeji se zaujetim.

Na ndmést{ je kovaf, ktery je zdroven i kozeluhem,
obchod se smiSenym zboZim, ktery je zdrovefi i hos-
poda, a Helmiiv chrdm. Je tu taky nékolik obchodniki
proddvajici své zbozi ve stancich, véetné alchymisty, kle-
notnika a par obchodnik prodavajici Zimod¢n{ stromky
a Zimoc¢ni sladkosti.

Je zndmo, Ze je to houzevnaté mésto s pfisnou re-
putaci. Dnes je tu vSak velmi veseld ndlada, jak se lidi
pripravuji na Zimoce. Viné pedeného masa a kastant
se line vzduchem.

- h

Obvykle je tohle mésto plné drsnych severskych dé&lni-
ku; prace je zde tvrdd a podminky netiprosné. Primarnim
obchodem je lov, sbér a zpracovani kosti a slonoviny pro
Stastorddovy hragky.

Zatimco kazdy md drsny severni pfizvuk, témé¥ kaz-
dy, koho dnes hra¢i mijeji, mluvi vesele a roztomile: , Ale
zdravitko, sousede.“. Mluvi o tom, jak jsou 3tastni a veseli,
zvladt v tomto jednom dni v roce, kdy mohou zapomenout
na viechnu tu osli plisefi, nestovice, utoky banditd a neu-
staly strach.

Lidé mohou zminit jak jsou rédi za jejich zdzra&né déarky
a jak je skvélé, Ze se Santovi nikdy nic $patného nestalo.

N 4

VOLITELNE STRETNUTI

Mary Tomy

Jakmile vkroéite do obchodu se smiSenym zbozim,
v§imnete si neskute¢né malého ¢lovicka se zlomenou
nohou a provizorni berli jak velmi pomalu pocitd mé-
déné mince k zaplaceni toho nejmensiho holoubka k
mani. Neustdle mu budou drobaky padat a bude se plést
v poéitani. Hra¢i nemohou byt obslouZeni, dokud tohle
neskondi.

Bing CROWSBY

Bard tu zpivd nddhernym hlasem a mistni se straznymi
ho se zdjmem pozoruji. Je tu velkd truhlicka naplnéna
az po vrch riznymi mincemi (180 zl.) pro mistni{ sirot¢i-
nec a nezd4 se, Ze by ji nékdo hlidal.

CUKRATKO OD DECKA

Zahlédnete matku, jak vyjednavd s prodejcem lepsi
cenu za Zimoéni stromek. Jeji dité je hned vedle ni v
prouténém kosiku, teple zabalené a $tastné si rozbalu-
jici velké lizdtko. Vypad4 to jako velmi chutné lizatko.

MISTA ZAJMU

KOVARNA A KOZELUZNA MICHAELA ]J.
KLADIVAKA

Maly, ale dobfe zdsobeny obchtidek proddvajici stan-
dardni zbroje a zbrané. Michael proddva vSechny moz-

né jednoduché i vile¢né zbrané a zbroje v rozumném
rozmez{ za standardni cenu.

V zdsobé uchovédvd (1k4) +1 zbrani za zna¢nou
cenu (750 zl.) zamknuté v zabezpecené skiini. Cokoliv
nad 100 zl. je pod alarmem.

TAVERNA A OBCHOD ,,LEGITIMNI BUSINESS"

Tahle velkd jednopatrovd budova ma bar a maly pro-
dejni pult, kde mohou hraci koupit alkohol, jidlo, piti,
zdsoby a vybavu.

S dspésSnym ovérenim Vnimdni nebo Presvédcovani,
nebo promluvenim zlodéjskou hantyrkou, mtiZou hraci
prodat kradené predméty a dostanou piistup do zadni
mistnosti ¢erného trhu s ndslednou nabidkou pochyb-
nych predmétii:

o Past na medvédy: (SO 14 ZH na Obratnost, vyhoda
pro cil, pokud je past hozena) (50 zl.)

o Otravend Cepel: (1k6 poskozeni, 3 aplikace) (100 zl.)

o Flashbang: (jeden cil, hozen jako ttok na dédlku; ne-
vyhoda dalsi kolo) (50 zl.)

o Boty s ¢epelemi: (vyhoda pti lezeni po zdech, dtok
jako bonusova akce 1k4 poskozeni, -1 sdh rychlost
pohybu) (50 zl.)

o Klakson-bomba: (odpoutdni pozornosti, dosah 60
stop, SO14 Moudr.) (50 zl.)

o Bryle vidéni ve tmé: (nositel dostdva vidéni ve tmé 12
sdhti, bonusovd akce na aktivaci) (100 zl.)

o Kdpé nendpadnosti: (vyhoda pii ovéfeni nendpad-
nosti) (750 zl.)

» Svitek kouzla Rychlost: (500 zl.)

« Svitek kouzla Neviditelnost: (500 zl.)

BOBOVO BOURACKE BUMBANT{

Ma v nabidce maly vybér zaSpuntovanych, neoznade-

nych lahvi¢ek. M4 jich 10 skladem a kazda je za 50 zl.

V nékterych je alkohol, v nékterych jed a nékteré jsou

uzite¢né. Hod (1k6) pro obsah:

1-jed

2 - zvlastni nechutnd kapalina

3 - alkohol

4 - obycejny lektvar (1é¢eni, lezeni nebo vidéni ve tmé)

5 - neobycejny lektvar (mlzna podoba, mocné 1é¢eni)

6 - vzacny lektvar (lektvar ohnivého dechu, lektvar sily
mrazivého obra)

MARVOVY MIMORADNE MAGICKE
MEDAILONKY

Prodédvaji se tu rtizné drahokamy za (standardni cenu +
20 %) a fadu amuletti, jeden za 100 zl., co maji drobné
magické efekty. Hod (1k6) pro efekt.

- vyhoda na ovéfeni Uméni (tanec)

- vytvoif na obli¢eji impozantnf knirek

- vlasy zaénou dramaticky vlat

- jednou tydné dévka kouzla Zpréva

- vyrazné snizi vysku hlasu

- jednou tydné ddvka kouzla Divotvorstvi

AT WN

HeLMUOV CHRAM

Oltar zde obsahuje jeden lektvar 1é¢eni, posvécenou
vodu a darovaci schranku, kterd dnes piekypuje mince-
mi (250 zl. celkem)

Knézi zde mohou kouzlit klerickd kouzla do 3. drov-
né za poplatek 100 zl./kouzlo.



DODATEK: MONSTRA

SNEHULAK FROSTY
Velky vytvor, neutrdlni

Obranné &islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 78 (12k8 + 24)
Rychlost 8 séhu

S OBR ODL INT MDR CHA
19 (+4) 9 (1) 18 (+4) 12(+1) 10(+0) 8 (-1)

Imunity vici zranéni mrazivé

Slabost viici zranéni ohnivé

Dovednosti Vnimani +3, Nendpadnost +3

Smysly pasivni Vnimani 13, vidénf ve tmé 12 sahu
Jazyky obecna et

Nebezpe¢nost 5 (1 800 ZK)

Bésnéni. Pokud je spojenec zabit, Frosty za¢ne bé&snit. V ka-
Z2dém kole, kdy Frosty b&sni, zauto¢i na nejbliz&i stvoreni,
jez vidi. K Dvojitému uderu muze pt¥idat rdnu hlavou (+7 k
zdsahu, 1k8 drtivé zranéni).

Strach z ohné. Pokud Frosty utrzi ohnivé zranéni, dostane
nevyhodu k jakymkoliv dtokiim a ovéfenim vlastnosti do
konce jeho dal3iho kola.

AKCE

Vicendsobny ttok. Frosty mize pouzit Dvojity tder a Mrazi-
vy paprsek ve svém kole.

Dvojity tider. Utok na blizko zbrani: Dva dtoky +7 k zdsahu,
dosah 1 séh, se¢né zranéni 9 (1k10+4) plus 3 (1k6) mrazivé
zranéni.

Mrazivy paprsek. (3 dévky) Frosty zacili jedno stvofeni do
vzdalenosti 6 sahd. Cil musi uspét zdchrannym hodem na
Odolnost SO 13, jinak utrzi 10 (3k6) mrazivého zranénf a je
paralyzovdn na 1 minutu. Cil muZe opakovat svij zachranny
hod na konci kazdého svého kola. Zranéni ohnivym pogko-
zenim zrudi tento efekt ihned. Pokud je cil v zéchranném
hodu uspésny, nebo pokud efekt skonéi, je cil imunnf proti
Mrazivému paprsku 1 hodinu.

Snéhové tdni. Jako bonusovou akci se muze Frosty odpou-
| tat, pokud stojf na ledu nebo sn&hu, a roztat se do zemé a
| hned se objevit kdekoliv ve vzddlenosti 8 sahu.

OZIVLY SNEHULAK

Stredni vytvor, neutrdlni

Obranné ¢&islo 12 (pfirozena zbroj)
Zivoty 41 (5k8 + 19)
Rychlost 8 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
18 (+4)  9(1) 16(+3) 12(+1) 10 (+0) 8 (1)

Imunity vici zranéni mrazivé

Slabost viici zranéni ohnivé

Dovednosti Vnimani +3, Nendpadnost +3

Smysly pasivni Vnimani 13, vidénf ve tmé 12 sahu
Jazyky obecnd et

Nebezpeénost 3 (700 ZK)

Strach z ohné. Pokud Sné&hulédk utrZi ohnivé zrané&ni, dosta-
ne nevyhodu k jakymkoliv utoktim a ovéfenim vlastnosti do
konce jeho dal3iho kola.

Bratfi ve zbrani. Snéhuldk ma vyhodu k utoku, pokud je ve
vzdalenosti alespott 1 sdhu od né&j aspoh jeden spojenecky
sn&huldk, tento sn&huldk nesmi byt neschopny.

AKcE

Dvojity tider. Utok na blizko zbrani: Dva dtoky +6 k zasahu,
dosah 1 séh, se¢né zranéni 8 (1k8+4) plus 3 (1k6) mrazivé
zranéni.

Snéhové tdni. Jako bonusovou akci se muze Frosty odpou-
tat, pokud stoji na ledu nebo sn&hu, a roztat se do zemé& a
hned se objevit kdekoliv ve vzdélenosti 8 sah.
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SOBOLET

Velké zvire, neutrdlni

Obranné &islo 13 (pfirozena zbroj)
Zivoty 60 (8k10 + 16)
' Rychlost 10 sahu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
18 (+4) 12 (+1) 14 (+4) 10 (+0) 12 (+1) 8 (-1)

' Odolnost vi¢i zran&ni mrazivé
' Dovednosti Vniméni +5, Nendpadnost +3

Smysly pasivni Vnimén{ 15, vidéni ve tmé& 12 saha
' Jazyky obecnd et

Nebezpeénost 3 (700 ZK)

Jako smecka. Sobolet ma vyhodu k utoku, pokud je ve vzda-
 lenosti alespoii 1 séhu od né&j aspoti jeden spojenecky sobo-
let, tento sobolet nesmi byt neschopny.

AKCE

‘ Vicendsobny titok. Sobolet zautodi kousnutim a nabrdnim
‘ na parozi.

' Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k ttoku, dosah 1 séh,
‘ bodné poskozeni (2k6+4).

| Nabrdni na parozi. Utok na blizko zbranf: +6 k ttoku, dosah
1 séh, bodné poskozeni 11 (2k6+4). Pti usp&sném utoku

' musi cil potvrdit zéchranny hod Odolnost SO12. Pfi netispé-

' chu zagne cil krvécet, 2 (1k4) poskozenf na konci kazdého

kola cile, dokud se cili neobnovi 1 nebo vice Zivotu, ¢i pokud
cil nepouzije akci na o3etfeni rany. Tento efekt muze byt vi-
cendsobny.

vy .

Snézny dech (obnoveni 5-6). Sobolet vydechne mrazivy vy3-
leh v kuZelu 3 sdhi. Kazdy tvor v oblasti si musi hodit z&-

chranny hod na Obratnost SO 12. KdyZ tvor neuspéje, utrpf

16 (4k8) mrazivého zranéni, polovi¢ni zranéni p¥i Uspésném
' zéchranném hodu.

SANTA

Velky humanoid, neutrdlni zlo (posedly)

Obranné é&islo 15 (pfirozend zbroj)
Zivoty 134 (16k10 + 46)
Rychlost 8 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
24 (+7) 10 (+0) 22 (+6) 18 (+4) 12 (+1) 14 (+2)

Odolnost viiéi zranéni mrazivé

Dovednosti Vnimén{ +8

Smysly pasivni Vnimani 18, pravdivé vidéni 12 sahu
Jazyky obecn4 te¢, elf$tina

Nebezpeénost 9 (5 000 ZK)

Zimni Aura. Chladny vzduch krouZi kolem Santy, tvor za¢i-
najici své kolo 1 séh od Santy utrpf (1k6) mrazivého zranéni.

Legenddrni odolnost. 2x denné&, po selhdni zdchranného
hodu se muaze Santa rozhodnout, ?e v zdchranném hodu
uspéje.

Témer nesmrtelny. Snizenim Zivoti na 0, padne Santa do
bezvédomi a z jeho hlavy spadne Koruna Dominace, ktera
se jinak d4 oddélat pouze pouzitim kouzla Zru$ kletbu kou-
zelnikem na 9. drovni.

Legenddrni akce. Jednou za kolo, po tahu soupere, se muze
Santa rozhodnout pouZit jednu z jeho Akci. Tato akce se
nepotita k jeho celkovym dvéma akcim.

AKCE

Rychlejsi nez se zdd. Santa mize vyuZzit dvé nize zmin&né
akce za svij tah (nesmi v3ak pouZit 2x tu samou akci za tah)

Hodny ¢i zlobivy. Kouzlo na kratkou vzdalenost: dosah 2
sghy, 11 (2k10) psychické poskozeni viem v dosahu, ktefi
v minulém kole Santu po3kodili, 2 (1d4) |é&eni viem, ktefi
Santu neposkodili.

Gnomi strela. Utok na délku: +7 k ttoku, dosah 6 sdha, 11
(2k6+4) drtivé zranéni. Santa telekineticky odhodi gnéma na
cil v dosahu.

Koruna Dominace. Santa se pokusi navdzat o¢ni kontakt a
ovlddnout mysl tvora v dosahu vidéni. Cil si musi hodit z&-
chranny hod na Charisma SO 15, pfi neuspé&chu musi cil
zautotit, pohnout se nebo zakouzlit trik na cil, ktery zvoli
Santa.

Uder pandérem. Utok na blizko: +7 k ttoku, dosah 1 séh, 17
(2k10+6) drtivé poskozeni. Santa zatfese svym pandérem
jako misou Zelé .. a pak jim rozdrtf svij cil.

Zavifeni kabdtem. Santa se miZe odpoutat a zmizet zavi-
fenim svého kabdatu a znovu se ihned objevit na jakémkoliv
prdzdném mist& v rozmezi 4 s&hu.Snézny dech (obnoveni
5-6). Sobolet vydechne mrazivy vysleh v kuzelu 3 séhu. Kaz-
dy tvor v oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost
SO 12. Kdyz tvor neuspéje, utrpf 16 (4k8) mrazivého zrané-

ni, polovi¢ni zran&ni pfi Gsp&sném zdchranném hodu.
1




DucH Z1MOC

Obfi zrida, zdkonné zlo

Obranné &islo 16 (pfirozena zbroj)
Zivoty 160 (14k10 + 83)
Rychlost 8 séhu (teleport)

SIL OBR ODL INT MDR CHA
14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 22 (+5) 22 (+5) 22 (+5)

Imunita viéi zranéni psychické

Imunity vaéi staviim slepy, paralyzovany, leZici, omrageny
Dovednosti Vnimén{ +10

Smysly pasivni Vnimani 20, pravdivé vidéni 24 sahu
Jazyky temnobecnd fe¢, hlubinstina, telepatie 24 sghu
Nebezpe¢nost 9 (5 000 ZK)

Slabé vazby s timto svétem. Koruna Dominace (neno3ena)
muze byt zacilena kouzlem nebo ttokem na blizko (OC 12).
Zivoty 40, zni¢enim koruny vyhosti Ducha Zimoc ihned.

Legenddrni odolnosti. 2x denné, po selhani zdchranného
hodu se muze Duch rozhodnout, Ze zéchranny hod uspéje.

Legenddrni akce. Jednou za kolo, po tahu soupere, se muze
Duch rozhodnout dominovat cil v dosahu 12 sgha. Cil si
musi hodit zadchranny hod na Charisma SO 15 nebo bude
donucen se pohnout, zautoéit nebo zakouzlit trik.

AKcE

Vicendsobny titok. Duch muze vyuzit dvé nize zminéné akce
za svUj tah (mUzZe pouZit 2x tu samou akci)

Psychické chapadlo. Utok zbrani na dalku: +7 k ttoku, dosah
3 sdhy, 11 (2k6+4) psychické zranéni. Pfi ispésném Utoku,
si musf cil hodit zachranny hod na Obratnost SO 12, pfi
neuspéchu je cil srazen k zemi a utrpi 2 (1k4) psychického
zranéni na zalatku jeho dalsiho tahu, dokud se nezvedne.

Telekineze. Tohle kouzlo funguje podobné jako trik Magova
ruka, av3ak uzvedne az 200 liber védhy v dosahu 12 sdhu.
Taky muze byt pouZito jako utok na délku kouzlem, zvedne
cil do vzduchu a hodf ho na libovolny objekt (zdchranny hod
Inteligence SO 14), utrpi tak 14 (4k6) drtivé zranéni, polo-
viéni pi uspéchu. Pokud je cil hozen na jiného hrace, musi
si dany hra¢ hodit zachranny hod na Obratnost SO 12, jinak
utrpi 7 (2k6) drtivého poskozeni, pfi usp&chu polovi¢ni.

Zkrouceni reality. Duch vytvoli svého dvojnika (muze byt
opakovéno k vytvoreni 4, 8 a 16 kopii) na jakémkoliv misté v
dosahu 6 sahu. Hodte si p¥islusnou kostkou k uréenti, ktery
Duch je ten pravy. Ovéfenim Vnimani SO 14, poskozenim
pravého Ducha nebo pokud pravy Duch vykond jakoukoliv
1 (nelegendarni) akci, zrusf tuto iluzi.
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