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Ozdoby: Lehké zemité 1i§¢i piZmo, copanky z bavlnky vpletené
m do srsti, miniaturni dfevéné masky zavésené u pasu, hedvabné
stuhy uvazané okolo ocasu...
Staré legendy vypravéji pfibéh o dvou moudrych liskach, které hle- Obleceni: Volné kimono se vzorem pFipominajicim plameny, vesta
daly smysl svého byti a dtivod, pro¢ byly zrozeny. Jejich patranije za- a dlouha sukné s motivem lesnich listli, koZena tunika opasana
vedlo aZ do svéta ducht, kde se jich ujali bohové, hledajici vérné slu- mnoha pestrymi $erpami, plast s kapuci zdobeny vysivkami
Zebniky. Tak pry vznikly kicune — 1i§¢i lid dotknuty bohy. hvézdnych map...

Kicune vypadaji jako antropomorfni lisky, chodici vzp¥imené po
dvou. Jsou vysoké zhruba jako lidé a vétsinu téla jim pokryva rezava
srst, pficemZ ¢asti oblic¢eje, bficha a ocasu jsou Zlutobilé. Maji v oblib&
volnéjsi obleceni pestrych barev a motivt. Miluji divadlo a hry vSech
typ1, od karetnich pfes vrhcaby aZ po vlastni sloZité hry se spoustou
ruznobarevnych Zetonti a netypickych kostek.

Mezi ostatnimi rody o nich koluje mnoho p#ib&hu a povér: jak
jejich zvifeci pudy pFinesly poctivym muZim a Zenam nestésti, jak
jejich iluze a triky znevaZzily vaZené osoby a jak jejich téla, poZzehnana
kdovijakymi bohy, 1é¢i kaZzdou nemoc. Tedy nejen jejich nemoci, ale
inemoci toho, kdo jejich télo pozte...

Kvili podobnym legenddm Ziji kicune pfevazné v izolovanych
komunitach, skrytych v ddolich a hlubokych hvozdech. Jejich
zvédavost a hravost je sice ¢asto vytahne za hranice jejich domova,
ale v takovych pfipadech se vétsinou pohybuji ve svych lidskych ¢i
zvitecich podobach.

JMENO A VZHLED
Vyber z kazdého Fadku jedno, nebo si vymysli vlastni: i
Jméno: Tamano, Genkuro, Kuzunoha, Tamamizu, Koenji, Haku- - g

ZOsU...
Tvar: Bystré jantarové o¢i, skadlivy tsmév odhalujici §picaky,

plaché a hluboké o¢i, neustale se cukajici vousky... POCATECN{ VLASTNOSTI
Télo: Dlouhy a nacechrany ocas, nenapadné vifici vzory ve tvaru Ke svym vlastnostem libovolné pfifad hodnoty 6, 5, 5, 4, 3.

znaku v srsti, elegantni télo s pohyby tanecénika, srst t¥pytici se
jako rannirosa...




POCATECNT VYBAVENT{
» Mé&3ec s 5 stiibrnymi (maly)
» 9 zasob (kazda mala)
» Jedna porce smaZeného tofu (mald)
» Bali¢ek karet nebo sada kostek (mala)
» Kopi zakonc¢ené epeli (zranéni 3, obourué¢ni, velké)

HISTORIE

» Tato postava je jedinou nekicune, kterd kdy navstivila tvuj
domov. Setkani s ni t& pfimélo opustit vesnici a vydat se na
toulky. Cim t& pFiméla? Jak se dostala do vasi osady?

» Kvili povéram o kicune té nékdo ohrozil a tato postava ti po-
mohla. Kdo t& ohroZoval? Jak ti tato postava pomohla?

» Tato postava t& porazila ve sloZité stolni hfe, ve které té do té
doby porazila jen hrstka jinych kicune. Pro¢ jste spolu hrali?
Jak to, Ze té porazila?

POCATECNf DOVEDNOSTI
Kicune zaéinaji s jednou zakladni dovednosti dle tvého vybéru.

[EISCHOCASY,
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S tim, jak kicune starne a stava se moudfejsi a silné&jsi, pfibyvaiji ji
ocasy. Mladata maji pouze jeden, zatimco ty nejstarsi a nejmocné&jsi
kicune se py3$ni deviti.

KdyZz se nauci§ novou rodovou dovednost, nakresli si vedle ni
prazdné hexy: t¥i vedle zakladni, dva vedle pokro¢ilé.

Pokazdé, kdyz ti pfibude novy ocas (vZzdy p¥i ziskani nové
dovednosti rodu kromé ZKUSENA KICUNE), si ke viem dovednostem
kicune (v€etné té, kterou tva postava pravé ziskala) pfidej jeden skrt.

Jakmile se n&jaky hex zaplni, dana schopnost zesili. Cim d¥iv si
tedy néjakou dovednost vezmes, tim silné&jsi nakonec bude.

ZAKEADNIEDOV.EDN O ST

OCAS LIDSKE PODOBY

Kromé své pfirozené podoby mas jesté jednu lidskou nebo elfi, do kte-
ré se muze§ kdykoliv pfeménit. Vytvof si druhy vzhled podle p¥i-
slusného rodového svitku — ménis se vZdy do stejné podoby.

Tato druhd podoba je stejné stard jako ty, jinak muZe byt
libovolného pohlavi, mit libovolnou barvu vlast a pleti. Jizvy, zranéni
a podobné znaky sdileji obé podoby. Stejné tak se neméni tvé obleceni
ani vybava.

sz

ne, které ovladaji druhou podobu, davaji pfednost suknim a volnéj-
§imu obleceni, aby pod né&j svlij ohon mohly snadno schovat.

Pfeména do druhé podoby i zpét trva jen par vtefin a neni t¥eba na
ni hazet. Pokud se pfeménou snazi§ dosdhnout néceho dalsiho, na-
priklad chce§ pfeménou rozptylit straze, hazis si na pfislusny obecny
tah skrze dvtip.

Jeden hex ocasii: P¥i pfeméné se ti zméni i odi.

Dva hexy ocasa: P¥i pfeméné ti zmizi tvé ocasy.

T¥ihexy ocasti: Ziskavas dalsi — tfeti podobu. Ta mtiZe byt
z libovolného rodu kromé kicune.




OcCAS LISCiCH TRIKU
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Dotek bohti se v kombinaci s 1i§¢i naturou €asto projevuje schopnosti
vytvafet malé iluze, kterymi kicune tropi mnohé neplechy. Vyber si
ze seznamu jednu iluzi, kterou ovladas. Iluze o3ali zrak i slaby dotek
- napfiklad u minci vydrzi vhozeni do mé3ce, ale uZ ne test kousnu-
tim. Za vyvolani kazdé iluze si $krtni jedno odhodlani a hod'si na tah
L1SCIILUZE + Istivost:

KoMPLETN{ UsPECH: Iluze se povedla pfesné podle tvych pFedstav

a mé zamysleny efekt. Zvysis situaci o jedna.

CASTECNY UsPECH: Iluze se povedla, ale vyber 1:

1-2: Iluze je prohlédnuta pfedcasné.

3—4: Iluze zplisobi nezamyslené komplikace. Pokud jsi v jiné neZ
pfirozené podobé, vratis se zpét do ptivodni podoby.

5-6: Nékdo pozn4, Ze jde o 1i§¢i trik, coZ p¥inese budouci
komplikace.

7-8: Nechas se unést, nékoho iluzi zesmésnis, coZ pfinese budouci
komplikace.

9-0: PouZiti tvych schopnosti pfitdhne pozornost bohti nebo
bohtim podobnych entit.

NEUsPECH: Tvlj zamér se ti nepovedl a pokud jsi v jiné neZ p¥irozené
podobé, vrati§ se zpét do té puvodni. Navic tvrdy tah soupefe nebo
vyber 1:

1-2: Iluze se objevila, ale je pokroucena a ma opacény efekt.

3-4: Skrtni si dal§i 1-3 odhodlani.

5-6: Vystavis se nebezpeci nebo se objevi nova hrozba.

7-8: Komplikace, sniZeni situace o dva a jsi pod tlakem.

9-0: Vyron divoké magie (viz tabulka na strané 147 v zakladnich

pravidlech).
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Seznam iluzi

» Do konce scény miize§ pfeménit hrst listi na st¥ibriiaky.

» Do konce scény se mezi stromy objevi cesta.

» Do konce scény vypada jeden pfedmét ve tvém dohledu az
pétkrat vétsi nebo mensi.

» Do konce scény se jeden stin hybe, jako by byl Zivy.

» DokaZe§ do konce scény vyvolat iluzi né¢i obavy nebo strachu,
ale jen pokud tu obavu nebo strach znas.

Jeden hex ocast: Vyber si druhou iluzi.
Dva hexy ocasti: Vyber si tfeti iluzi.
T#ihexy ocast: Vymysli si vlastni iluzi.

OcAs zviRECI PODSTATY
Dokazes 1épe vyuZivat vyhod své li§¢i podstaty, vyber sijednu z vyhod
niZe.

Drapky: I beze zbrané zrariuje§ za dva.

Cuch: Na tah ZKOUMAM A VYZViDAM zisk4s p¥i kaZdém uspéchu
navic i odpovéd na ot4zku ,,Co mi feknou o tomto misté pachy?“

Zrak: Mas zrak predatora. Pokud se soustfedis, v§imnes§ siitoho
nejmensiho pohybu ve svém zorném poli.

Vané: Tvé piZmo je pro vét§inu humanoidd velmi p¥ijemné. Jednou
za scénu si muzes pridat +1 k vysledku hodu na SNAZiM SE
ZAPUSOBIT, pokud cil tvé snahy citi tvaj pach.

Mrstnost: Na §plhani, skakani a akrobacii mtize§ vyuZivat situaci
i po hodu.

Jeden hex ocast: Vyber si druhou vyhodu.
Dva hexy ocasti: Vyber si tfeti vyhodu.
T#ihexy ocast: Ziskavas i ¢tvrtou a patou vyhodu.




OCAS VITALITY
Tva maximalni vitalita se zvySuje o jeden hex.

Jeden hex ocasti: Pridej si k poc¢itadlu ocasti u jedné zékladni
dovednosti jeden §krt navic.

Dva hexy ocast: Pfidej si k po¢itadlu ocasti u jedné zakladni nebo
pokrocilé dovednosti jeden $krt navic.

T¥i hexy ocasit: Jeden z tvych lehkych nasledki ma jen jeden hex
a tim padem se 1é¢i rychleji.

OHNIVY OCAS

Dotek bohti proptij¢il nékterym kicune moc nad ohném. KdyZ si tfou
jeden ze svych ohont, za¢nou z néj sriet jiskry. Kicune miize ohném
na dotek zrariovat za dva nebo podpalit libovolny materiél (oboji se
vyhodnocuje obecnymi tahy jako Bojuju nebo POMAHAME).

Jeden hex ocast: Vyber sijedno vylepSeni.

Dva hexy ocast: Vyber si dal§i dvé vylepSeni.

T¥ihexy ocasa: Vyber si dalsi dvé vylepSeni a zranéni tvého ohné
se zvySuje o jedna.

VylepSeni ohnivého ocasu

» Zranéni ohné je o jedna vétsi.

» MiZe§ ohném Utoc¢it na dohled.

» MiZe§ ohném podpalovat na dohled.

» MiZe§ ohném na dohled vyvolavat obrovské ohnivé obrazce,
které vydrzi, dokud se na né soustfedis.

» MtZes se do konce scény zahalit do plament, takZe vypadas jako
duch ohné (plameny nezrariuji).

» MiZe$ vyvolat bludi¢ku — maly, ve vzduchu vznasejici se
plaminek, ktery vydrzi do konce scény a pohybuje se podle
tvych pfani.

» Tvé plameny mohou mit libovolnou barvu.

ROKROCIZESDOV.EDNOSTI

OcASs BOZSKEHO DOTEKU
Jedno z boZstev si té vybralo jako svého pomocnika ve fyzickém svété.
Po dohodé s vypravécem si vyber vzdy jednu moZnost, nebo si vy-
mysli vlastni:
Vybralo si té: Hac¢iman / Ignis / Azura / Inari...
Jeho doménou je: Védéni/ oheri /laska / zemédélstvi...
Jeho barvou je: Modra / rudozluta / fialova / bila...
Potési ho, kdyZ: Daruje§ nékomu knihu / zapali§ nékolika met-
rovou vatru / pomuze§ nékomu zamilovanému / zasadi§ né&jakou
rostlinu...

Vétsina, ¢asto dokonce celd srst, zménibarvunabarvubozstva, které
si té vybralo. BoZstvo se ti ¢as od ¢asu zjevi, zada ti kol nebo pfeda
zpravu, kterou més dorudit.

Pokud mas nebo ziskas svitek Svétce, musi§ u jeho dovednosti
uctivat stejné boZstvo jako u Ocasu boZského doteku.

Jednou denné ti boZstvo muZe dat znameni. Dostane§ co nejprav-
boha. Vypravéc ale miZe odpovédét pouze pomoci slov: ano, ne,
moZn4, spis ne, nelze Fict.

Jeden hex ocasti: KdyZ potésis své boZstvo, nejCastéji ale jednou
denné, vylédi se tijeden hex vitality nebo odhodlani.

Dva hexy ocasti: KdyZ poté&sis své boZstvo, nejcastéji ale jednou
tydné, zméni osud néjaké nehracské postavy, na které ti zaleZi,
k lep§imu.
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OCAS DUCHU
Kicune jsou ¢aste¢né tvory svéta ducht a ¢im jsou starsi, tim je jejich
spojeni s timto svétem silné&jsi.

S ocasem duch si p#i dsp&chu na tah ZKOUMAM A VYZViDAM mil-
ze§ skrtnout jedno odhodlani a zeptat se navic na otazku: ,Jak to
vypada ve svété duchu?“

Jeden hex ocast: Drapy kicune existuji jak ve fyzickém svété, tak
i ve svété duchti. Bytosti s dusi jsou jimi vZdy zranény za plné
zranéni + 1, bez ohledu na jejich zvlastni vlastnosti.

Dva hexy ocasti: Kicune dokaZze se svétem ducht i omezené
manipulovat. Kazdy tah provedeny skrze svét duchii (naptiklad
utok drapy na ducha Zivll bez fyzické podoby nebo manipulace
s esenci néjaké véci) vyzaduje dva skrty odhodlani.

Ocas siLy
Tva maximalni vitalita i odhodlani se zvy3uji o jeden hex.

Jeden hex ocasti: MuZes si kdykoliv p¥idat lehky nasledek ZTRATA
0CASU a prohlasit libovolny pravé probéhly hod za kompletni
uspéch se dvéma stejnymi sudymi ¢isly — tedy podivuhodny
vysledek.

Dva hexy ocast: MZes si pfidat ZTRATU OCASU jako téZky na-
sledek a oZzivit jednu bytost, kterd zem¥ela mezi nynéjskem
a poslednim vychodem slunce.

Ztrata ocasu: Vyber si jednu z dovednosti kicune, vyjma OcAsu
sfLy a ZKUSENE KICUNE. Tuto dovednost do odstranéni nasledku
nemuze§ pouzivat. Pokud ti pfidavala vitalitu, doasné o ni pfi-
chazis.

Ocas zviREci PODOBY

DokaZes se pfeménit na obycejnou lisku a zpét. V 1i§¢i podobé mas
stejné zbarveni srsti, pfenesou se zranéni i jizvy, ale mas pouze jeden
ocas. V lis¢i podob& nemuzes§ mluvit ani pouZivat kouzla, kouzliim
podobné dovednosti nebo dovednosti vyZadujici fe¢ ¢i jemnou mani-
pulaci. Pfeména nijak neovlivni tvé vlastnosti.

Pfeména tam i zpét trva pouze par vtefin a nevyZzaduje hod.
Pokud se pfeménou snazi§ dosdhnout néceho dalsiho, naptiklad se
rychle pfeménis do li¢i podoby, aby t& minul dder sekerou, hazis si
na p¥islusny obecny tah skrze davtip. V uvedeném pfikladu by to
bylo CELiM NEBEZPECH.

Jeden hex ocasu: V lis¢i podobé dokaze§ mluvit lidskou Feci, tvij
hlas zni stejné jako v ostatnich podobach.

Dva hexy ocast: DokaZe§ v li§¢i podobé vyuZzivat kouzla a kouzlim
podobné dovednosti.

ZKUSENA KICUNE
Zvys silibovolnou vlastnost o jedna. P¥idej si navic jeden skrt k po¢i-
tadlu ocast u jedné zakladni nebo pokrocilé dovednosti.




