JMéNoO: QuivaleN IlveriN Soth

Rasa: PUICIR z Taldoru

Povolani: Kavalir 2/Bard 1

Vira: lomedac

JazyRy: ObecNa, PuUICicka, Keli§, PekeldtiNna

PatHFINDER

Vlastnosti Boj - Obrana Boj - Utok Ostatni
SIL 12 +1 Zbroj 19 Zakladni +2 Rychlost 20/x4
OBR 16 | +3 | Zivot 24 Na Blizko +4 - 16
Yy Zaskoceny
oDL 12 | +1 | Vydrz +5 Na Dalku +6 G 14
INT 13 +1 Reflexy +6 Iniciativa +3 Presvédéeni ZN
MOU 12 +1 Vile +5* Vsimavost +7/17
CHA 15 +2 | Manévry 15 Manévry +2 Zatizeni
DovedNosti a zNalosti Zbran Zbran
dovedNost | Hod 1k20+ Ditevec Mistrovsky Dloubhy meé
Akrobacie +10 Utok Zranéni | Kriticky | Ndsobek [ Utok Zranéni | Kriticky | Nasobek
Diplomacie +3 +4 1D6+1 20 X3 +5 1D6+1 19-20 X3
Jezdectvi +12 Zpusob Jak Typ Poznamka | Zpusob Jak Typ Poznamka
KlamMaNi +6 - Jednoru¢ | Bodna Jednoru¢ | Secnd
Rradmost +10 Zbran Zbran
PrAce se zvikaty +8 SKkIAdany Iuk
PRreziti S Utok Zranéni | Kriticky | Nasobek |Utok Zranéni | Kriticky | Nasobek
StRUNE NASiroje +6 +6 1D4+1 20 X3
Retnictvi +7 Zpusob Jak Typ Dostrel Zpusob Jak Typ Dostrel
Zpev +8 stfelecky |Bodnd |70

Schopnosti Povolani a Odbornosti

Drevec: jezdecky vypad zpuUsobuje dvojnasobné zranéni. Dfevec ohrozuje vétsi vzdalenost.

Vyzva: Pane! Tady a ted’! Na Zivot a na smrt! Jako rychlou akci mize$ vyzvat k boji, jednou denné cil ktery je v dohledu.

Udili$ mu +2 ke zranéni, ale proti ostatnim protivnikim mas -2 ke zbroju.

Bardska znalost: Na svych cestdch jsem se sezndmil s ledas¢ims. Ziskavas bonus +1 ke vsem znalostem. Znalosti mizes$

pouzivat bez trénovani. (celkovy bonus je +2)

Bardské predstaveni: Jd s pisnickou jdu jak ten ptdcek... predstaveni zacCina jako standartni akce a nasledné se udrzuje

jako volna akce. Jakmile se v ném nebude pokracovat, predstaveni konci. Lze pouzit 6kol denné s max jednim efektem.

e Protestsong: zvukové predstaveni, over jednu ze svych dovednosti, kdokoliv do vzdalenosti 30 stop muZe pouZzit
vysledek ovéreni misto svého zachranného hodu proti magickym zvukovym efektim. Kdo je pod efektem takového
kouzla pouzije vysledek ovéreni protestsongu jako svij novy zachranny hod proti efektu. Pouze efekty umoznuji
zachranny hod mohou byt zruseny.

e Uchvaceni: Zrakové a Zvukové predstaveni, ovliviiuje mysl, zpusobuje Ze jeden cil do vzdalenosti 90 stop je zcela
zaujaty predstavenim v klidu sedi, ma -4 k ovéreni dovednosti jako reakci, Zachrany hod na valy TN12 efekt rusi.
Nejasna hrozba umoziuje opakovany zachranny hod, jasna hrozba efekt rusi

e Vyruseni: Zrakové predstaveni, pouZij Re¢nictvi, funguje podobné jako Protestsong, akorat v tomto pripadé se rusi
efekty illuzorni (realné i nerealné)

e Inspiruj odvahu: Zvukové predstaveni, ovliviiuje mysl, spojenci maji +1 moralni bonus k zachrannym hpdim proti
strachu a podobnym efektim, a +1 zpusobilostni bonus k Utokim a zranénim

Boj v Sedle: Jednou za kolo, mlze$ ovérit jezdectvi (v reakci na (tok) a negovat tento zasah. Vysledny hod bude pouzit

jako hodnota zbroj zvirete.

Prodlévajici predstaveni: KdyZ nékde hrajes zanechds dojem. Efekty z predstaveni trvaji jesté dvé kola po ukonceni

predstaveni




Maximalni Postih

Zbroj a Stit Obrana oprava  ovérenise  Rychlost Selhani kouzla
Obratnosti zbroji
Mistrovsky OsniF +4 +4 -1 Ne 20%
Maly ocelovy stit +1 -1 Ne 5%

Bardska kouzla
Triky: Znas 4 triky (TN12) které muzes neustale sesilat:
Zjisti smér, Privolej hudebni nastroj, Jiskra, Oprava
Kouzla: M(zes seslat az dvé kouzla prvni Grovné (TN13).
Mize$ si vybrat ztéchto dvou kouzel: Vyle¢ lehka
zranéni, Osvézeni

Vybaveni
Zlaté mince:
Stribrné mince:
Médéné mince::
Batoh, Cutora, Stofené pokryvky, Kfesadlo a ocilka,
Brousek, Proviant na 7 dni, Nahradni struny, Med,
Mandolina, Vojenské sedlo

Rasoveé schopNosti a Rysy postavy
Smély: +2 Bonus na zachranné hody proti strachu a
podobnym efektim. Ostatni schopnosti jsou zapocitany.
Bojovnik za svobodu: S otroctvim v Cheliaxu mds vlastni
zkusenost, udélds cokoliv abys pomohla lidem v nouzi. +1
bonus k dovednostem a  Gtokdm pouzitym pri snaze
vyhnout se zajeti, ¢i osvobozovani zajatcl ¢i otrokd.
USlechtila: Vyrdstala si na pfibézich o hrdinech. SnaZis
se byt jako oni. Ziskavas bonus +1 k Diplomacii
(zapocitano) a ke Znalosti historie (celkem tedy +3
s Bardskymi znalostmi)

Historie postavy

Quivaleninym rodi¢im se jako jedném z mala povedlo
utéct z otroctvi v Cheliaxu. Drive bohati obchodnici se
usadili v degenerovaném Taldoru u svych pribuznych.
Quivalen si vsak sradosti uzivala pribéhy o starych
hrdinech, jako byl rytif Huma, zpivajicimu vévody De
Telair, Cestném Blaisovy z Garsenku, ktery se postavil
zlému krali. nejradéji vSak meéla pribéhy o hrdinech
valcici proti lychovi znamému jako Septajici tyran. A
nejvice obdivovala lomedae, rytirku, ktera byla nakonec
prijata na nebesa. Quivalen meéla dost penéz aby si
zaplatila trenéry sermu i zpévu. Cekala na znameni. To
prislo, kdyZ narazila na zranénou mladou vlcici. Délala
vSe proto aby se s ni spratelila, brzy se na ni naucila
jezdit. Pak se jen cekalo co se stane. Lécit vlcici ji
pomahal mlady pul ork z Arodenova chramu jménem Kus.
Kdyz ji rekl, Ze se vyda na cestu doprovazet cestujiciho
soudce, bylo Rozhodnuto. Quivalen postavila rodi¢e pred
hotovou véc a vyrazila s nimi.

Obrazek

Vira v lomedae

Jesté jako smrtelna bojovnice vedla lomedae uUspesné
vojska proti Septajicimu tyranovi. Po (pe$ném slozeni
Zkousky hvézdného kamene se stala Arodenovym
heroltem. Po smrti svého mentora absorbovala lomedaina
cirkev vétsinu z pozlstatki té Arodenovi. Jeji
nasledovnici jsou znami bojovymi dovednostmi, cti a
vadcovstvim.

PiresvédCeNI — ZARONE Neutralni
Zakonné neutralni postavy konaji tak, jak jim nafizuje
zakon, tradice nebo osobni kodex. Rad a organizace jsou
pro ni prvoradé. Mlze vérit v osobni fad a Zit podle
kodexu nebo moralnich zasad, nebo mlze vérit v fad pro
vSechny a davat prednost silné, organizované vlade.
Zakonny neutral je nejlepsi presvédcéeni, protoze
znamena, Ze jsi spolehlivy a Cestny bez toho, abys byl
fanatik.

Prisaha Draka
Quivalen se zavazala k Prisaze Draka. Tim dala najevo ze
bude slouzit potrebam svych pratel i vsem kdo jeji
pomoc potrebuji. Musi je chranit pred nebezpecim a
ochranovat jejich ¢est pokud je zpochybnéna.
Vyzva: Ziskava +1 bonus k Gtoku na oponenta jehoz primo
ohrozuje
Ziskava bonus +2 k preziti pri hledani jidla a vody
spojenclim, nebo pfi ochrané spojencl pred vlivy pocasi.
Pomoc spojencum: PFfi pouziti standartni akce Podpora
(Aid another)-(Utok vs TZ 10) zvy3ujete nasledny bonus
k Gtoku, zbroji, nebo dovednosti na +3.
Taktik: Jednou denné jako standartni akci mizete predat
vyhody kolektivnich odbornosti vsem postavam, které té
slySi/vydrzi po 4 kola. Koordinovana obrana: +2 bonus
k Obrannym bojovym manévrim (+4 pokud je oponent
vétsi nez ty nebo spojenec.




Obrazek
Kirsha
Kavalirtiv OR, VIK, 2. UrRoveN
DovedNosti
dovedNost Hod 1k20+
AKRRrRobacie +5
Splhani +0
OhebNost +1
Zastraseni -2
Vsimavost +5
Kradmost +5
Pieziti +1
Plavani +0
Vlastnosti Boj - Obrana Boj - Utok Ostatni
SIL 13 +1 Zbroj 18 Zakladni +3 Rychlost 20/x4
Zi 5 .| 1d6+1+ Zbroj
OBR 15 +2 Zivoty 23 Poskozeni podrazeni | Zaskoteny 15
ODL 15 | +2 | Vydrz +5 Kriticky | 20/x2 | Zroipn 13
INT 2 -4 Reflexy +5 Iniciativa +2 PFesvédceni N
MOU 12 +1 Vile +2 Viimavost +5/15
CHA 6 -2 Manévry 16 Manévry +3 Zatizeni

Schopnosti Povolani a Odbornosti

Pohyblivost: VUci prilezitostnym (tokdm, vyprovokovanych tvym pohybem ven nebo v ramci ohroZované oblasti, mas uhybny bonus +4

k TZ. Uhybné bonusy se s¢itaji, narozdil od vétsiny ostatnich bonusd.

Lehka zbroj: Vyztuzena kozena zbroj

Jezdectvi: Typické jezdecké akce ovérovani nevyzaduji. Dokazes bez problém( osedlat, nasednout, fidit zvife i z néj sesednout.

Nasledujici véci ovérovani vyzaduji.

o Rizeni koleny: Dokazes Fidit svého ofe pouze koleny, takze mas obé ruce volné k boji. TNS

e Zustat v sedle: Mize$ okamZité zareagovat ve snaze zUstat v sedle poté, co se tv(j of vzepjal, nebo se necekané splasil, nebo
kdyz jsi byl poranén. Toto pouziti dovednosti nevyzaduje zadnou akci. TN5

e Boj s vdle¢nym koném: Pokud priméjes svého ofe trénovaného pro boj k Utoku, mdzes normalné Gtocit i ty sam. Toto pouziti je
volna akce. TN10

e Kryt: MUZe$ okamzité zareagovat a sklouznout podél sedla na bok koné, takze ho pouzijes jako kryt. KdyzZ se kryje$ za svym ofem,
nemuze$ (tocit ani sesilat kouzla. Navrat do predchozi polohy je pohybova akce bez ovérovani. TN15

e Bezpelny pdd: Mize$ okamzité zareagovat ve snaze nebyt poranén padem z koné. Pokud neovéris Jezdectvi, jsi padem zranén za
1k6 zivotl. Toto pouziti nevyzaduje akci. TN15

e  Skok: Béhem jeho pohybu muZzes svého ore prinutit ke skoku pres prekazku. Pouzij bud'to své Jezdectvi nebo jeho Skakani (vzdy to
nizsi), abys poznal, jak daleko &i vysoko zvife skoci. Musis ovérit Jezdectvi se TN 15, abys zustal v sedle, kdyz tvij of skace. TN15

e Rychlé nasednuti (i sesednuti: Dokazes nasednout nebo sesednout v ramci volné akce. Pokud neovéris, pak to dokaze$ misto
pohybové akce. (Nemuzes se pokusit rychle nasednout nebo sesednout, kdyz bys nemohl provést tento manévr). TN20

Podrazeni: bojovy manévr u vlka nevyvolava Prilezitostny Utok, po kazdém Uspésném kousnuti lze podrazit protivnika.

Spojeni: dokazesovladat svého spolecnika volnou akci nebo mu néco rozkazat pohybovou akci. Mas bonus za okolnosti +4 na vSechna

ovérovani porozuméni divociné a Zachazeni se zviraty, které se tykaji Kirshy

Sdileni kouzel: Pokud si to prejes, pak kazdé kouzlo (ne vSak kouzelna schopnost), které sesila sam na sebe, pusobi i na Kirshu. Ta

musi byt v dobé sesilani kouzla do 5 stop od tebe. Jestlize ma kouzlo nebo efekt trvani jiné nez okamzité, pak na Kirshu, jakmile se

vzdali na vic jak 5 stop a nebude uZ na néj pusobit, ani kdyz se vrati pred vyprsenim jeho trvani. Kouzla které na sebe mizes sesilat

muzes sesilat také jen na Kirshu.




