
Stav A BA Re R Další efekty Ú Záchrany Ú proti 
Otřesený X X X X

Omráčený X X X X X
SIL, OBR 

vždy 
selžou

V

Paralyzovaný X X X X Nemůže mluvit. X V

Bezvědomý X X X X Vyřazený (str 289) Z 1 sáhu 
vždy krit

Ležící 
(Sražený)

plazení, +1 sáh  Rychlosti 
za 1 sáh pohybu N z 1 sh. V

z 2+sh. N

Chycený = 0 Umožňuje Hození,  
Odzbrojení bez Nevýhody

Zadržený = 0 N N k OBR V

Zakleknutý = 0 N N k OBR z 1 sh. V
z 2+sh. N

Ohlušený Akce vyžadující sluch automaticky selžou.

Oslepený Akce vyžadující zrak automaticky selžou. N V

Otrávený N ke všem Ověřením vlastností a dovedností. N

Neviditelný Pro vypátrání je Hustě zahalený. V N

Zkamenělý X X X X
OD vůči všem Z,  
IM na Jedy a Nemoci, 
váha × 10

X V

Zmámený Původce Zmámení nemůže být Cílem Útoku nebo Zasahujícího efektu.
Původce Zmámení má Výhodu na sociální dovednosti.

Vystrašený N ke všem 
Ověřením.

Nesmí se dobrovolně po-
hnout ke zdroji Vystrašení. N

Stupeň Efekt Únavy Rychlost Cestování
1. Nevýhoda k hodům na Reakce a Bonusové akce.  – 1 Nár. hexu + 1

2. Nevýhoda k Ověřením vlastností a dovedností.  – 2 Nár. hexu + 2

3. Nevýhoda k Útokům a Záchranám.  – 3 Nár. hexu + 3

4. Maximum výdrže klesne na polovinu (zaokr. dolů).  – 4 Nár. hexu + 4

5. Nelze použít Kostky obnovy.  = 1 nemožné

6. Smrt.  = 0 nemožné

Tvary kouzel (354)

Dráha: délka. VB na počátku.
Krychle: hrana. VB na vnější ploše.
Koule: poloměr. VB ve středu.
Kužel: délka a nejzazší šířka (~50 °). VB je vrchol.
Válec: poloměr a výška. VB střed základny.

Soustředění (353)

Naráz se lze Soustředit jen na 1 Soustředění vyža-
dující efekt.

Při Zásahu nebo podle rozhodnutí PH Záchranný 
hod na ODL se SO = Zásah / 2 (minimálně 10).

Nepříjemné situace (271)

Pád: Drtivý zásah za 1k6 BV za každé 2 sáhy (max. 
20k6), po pádu se tvor stane Ležící.

Dušení: Po 1k6 + ODL Kolech (min. 1) padne Výdrž 
tvora na 0 a tvor začne umírat.

Rizika prostředí: str. 273–276.

	› Hod na Záchranu / Útok / Ověření
	› Jednorázová / postupná / „oživená“

Orientační přehled hrozeb a Zásahů

Nepříjemné Nebezpečné Vražedné

Úroveň SO 10–11 
Útok +3 až +5

SO 12–15 
Útok +6 až +8

SO 16-20 
Útok +9 a víc

1.–4. 1k10 2k10 4k10
5.–10. 2k10 4k10 10k10

11.–16. 4k10 10k10 18k10
17.–20. 10k10 18k10 24k10

Kdy házet (238)

	› Je hod významný / zábavný?
	› Je úspěch i neúspěch zajímavý?
	› Víš, na co přesně se hází?
	› Posune neúspěch hru vpřed?

Škála ne/úspěchu (238)

	› Neúspěch, a navíc...
	› Neúspěch
	› Neúspěch, ale...
	› Úspěch, ale...
	› Úspěch
	› Úspěch, a navíc...

Typy neúspěchu / ceny
Neúčinnost – úspěch s nedokona-

lým výsledkem, slabší až žádný 
efekt.

Odhalení – přilákání nepřátel/po-
zornosti, zanechání stop či svědků.

Odklad – cena nebo neúspěch se 
projeví později, ale citelněji. Pře-
dešli to.

Přehnání – zbytečná síla nebo roz-
sah efektu, druhotné následky.

Riziko – pokračování/úspěch se pojí 
s novým nebezpečím (volba).

Výdaje – nutnost nákupů, úplatků, 
spotřebování zdrojů atp. (volba).

Zmatení – chybná informace/volba, 
omyl, přehlédnutí, nepochopení.

Zpoždění – zdržení, ztráta času, 
zmenšení náskoku.

Zranění – uber BV nebo způsob kon-
krétní Zranění (viz str. 294–297).

Ztráta – zničení, krádež, nutná oběť.
Zvrat – nečekaný a překvapivý výsle-

dek nebo změna situace.

Co při hře dělat, když... (344, 346)

...potřebuješ rozehrát obsah: (344)

Zeptej se Hráčů, o co stojí. Vlož to do hry přímo nebo ve 
zkombinované či přepracované podobě.

Posuň příběhovou otázku. Přitlač ji ke zodpovězení.
Nabídni příležitost. Co postavám pomůže, pokud to získají? 

Co by získat chtěly nebo chtít mohly?
Vytvoř komplikaci. Co je zrovna teď vůbec nepotěší, ale při-

tom je to přiměje jednat?
Ukaž blížící se problém. Předešli hrozbu a její následky.
Pošli je za někým/něčím. Nasměruj je za něčím zajímavým 

(co dodá informace, posune příběh dál atd.).
Vrať starou / představ novou postavu. Dodej informace, 

přednes žádost, vyslov hrozbu...
Vrať na scénu dřívější dění. Stará selhání, dřívější volby nebo 

dobíhající následky. Pokud na něco hřešili, ať platí.
Odehraj vstup ze své přípravy. Místa, postavy, příběhu...

...chceš Hráče přimět jednat: (345)

Ptej se „co děláš?“ a „co děláte?“ Vždycky, pořád.
Obracej/vracej otázky. Ptej se jich nazpátek na totéž. Poklá-

dej navazující a rozvíjející otázky.
Popiš hrozbu bez zjevného řešení. Vyzvi je k reakci nebo pří-

pravě na příchod hrozby.
Navaž děj na motivace a cíle postav. Dej Hráčům důvod, aby 

hráli proaktivně, protože jejich postavy něco chtějí.
Shrň situaci a zeptej se, co dál. Pomoz jim vymyslet možnos-

ti, podpoř nebo vybrus jejich nápady. Nech je vybrat.

...potřebuješ hru nakopnout: (345)

Shrň dění a skoč pryč. Posuň příběh, otevři novou scénu. Ne-
boj se začít v půlce akce – nebo aspoň těsně před ní.

Odehraj přípravu. Neboj se nechat hru letět vpřed.
Pobídni Hráče k rozhodnutí. Pokud neví, ať zvolí to nejzá-

bavnější! Nebo ať podniknout akci, aby se dozvěděli víc.
Vyvolej akci! Jednej za protivníky nebo vyvolej dramatické 

okolnosti a nech Hráče reagovat.
Vyhroť to! Zvedni sázky, zvyš urgenci, zhorši situaci.
Vrhni na někoho pozornost. Vyvolej dění mimo (hlavní) 

kompetenci „nasvícené“ postavy.
Předešli následky nebo cenu. Ať už chtějí udělat cokoliv, na-

bídni dilema a zvyš budoucí drama.

...postavy selžou: (346)

Zdůrazni kompetenci postavy. Obviň okolnosti, vyzdvihni 
náročnost překážky nebo sílu protivníka.

Využij možností neúspěchů. Inspiruj se škálou ne/úspěchu 
nebo přehledem typů neúspěchů a cen.

Obrať snahu postavy proti ní. Uveď ji do problémů, do kte-
rých by se jinak nedostala.

Zadrž je nebo je odřízni. Obrazně nebo doslova – donuť je 
zvolit jinou cestu – nebo se probít skrz.

Zajmi je nebo je nech válet. Nech je padnout – a dej jim 
možnost vyškrábat se zpět. Nech je něco/někoho ztratit.

Nabídni cestu dál. Udělej ji bolestivou nebo drahou. Případ-
ná záchrana by měla být „z deště pod okap“.

Velikost BV křehký BV odolný
Drobný (Láhev, Zámek) 2 (1k4) 5 (2k4)

Malý (Loutna, Truhla) 3 (1k6) 10 (3k6)

Střední (lustr, Sud) 4 (1k8) 20 (4k8)

Velký (velké okno, provaz) 5 (1k10) 30 (5k10)

Obří (šlechtický stan, brána) 6 (1k12) 40 (6k12)

Gigantický (plachta, hradba) 10 (1k20) 75 (7k20)

Materiál OČ
Látka, papír, lano 11

Křišťál, sklo, led 13

Dřevo, kost 15

Kámen 17

Železo, ocel 19

Mitril 21

Adamantin 23

Vedlejší postavy (53, 337)

	› Proč ve hře existuje? Co ji motivuje?
	› Čím je výrazná v popisech?
	› Co je její osobitý charakterový rys?
	› Jaký má významný vztah?
	› Jaké jsou její herní vstupy?
	› Za jakých okolností může zemřít?

Výpravy (261)

Krátká: 1k3 Událostí, týdenní příprava.
Střední: 1k4 + 1 Událostí, měsíční příprava.
Dlouhá: 1k6 + 2 Událostí, čtvrtletní příprava.

SO: 10, +2 Náročný terén, +2 neznámá země, 
+2/+4 špatné roční období, +2 nejistá setkání, 
+4 neobydlený kraj, +6 nepřátelské území.

Příprava: Plánovač, Zásobovač (Prostředí) 
a Zvěd (Setkání).

Cesta: Vůdce, Průzkumník, Lovec, Strážce.

Události lze řešit jedním nebo pár hody (stejně 
jako u Koláže cesty) nebo jako celé scény a musí 
končit úspěchem nebo neúspěchem.

Vyhodnocení Morálky následuje každou Udá-
lost. Neúspěšná Událost dává Nevýhodu. Pokud 
se postava „vedoucí“ scénu Morálky samotné 
Události výrazně neúčastnila, získá Výhodu.

Odpočinky a Únava: Pouze 1 Krátký odpočinek 
mezi scénami. Každá 3. Událost přidá všem 
účastníkům Výpravy jeden Stupeň únavy.

Změna Cíle: Vůdce Ověření MDR, SO Výpravy 
+2 za každou zbývající Událost.

Zastávky jsou Události navíc.

Přerušení výpravy: Vyžaduje Ověření. Nepočítá 
se do Únavy, ale Výprava se zdrží.

Příchod do Cíle: Bez Odpočinku po Události. 
Skupinové ověření Morálky, každý hod na Mo-
rálku z Cesty je ±2.

Velikosti (279)

Drobná 	 ¼ čt
Malá 	 1 čt
Střední 	 1 čt
Velká 	 4 čt
Obrovská 	 9 čt
Gigantická 	 16 čt

Hody na obranu (282)

	› (OČ − 10) + 1k20, SO: Bonus k Útoku + 12
	› (SO Záchrany kouzel − 10) + 1k20, SO: Bonus k Záchraně + 12

Základní hodnoty
	› Pasivní hodnoty = 10 + Bonus k hodu
	› OČ beze Zbroje = 10 + OBR
	› OČ Lehká zbroj = Kvalita zbroje + OBR
	› OČ Střední zbroj = Kvalita zbroje + OBR (max.+2)
	› OČ Těžká zbroj = Kvalita zbroje
	› Štít = OČ + 2
	› Poloviční kryt = +2 k OČ a ZH na OBR
	› Tříčtvrtinový kryt = +5 k OČ a ZH na OBR

Skupiny (298)

Statistiky a hody:
	› Vlastnosti, Útoky a OČ jsou stejné jako u jednotlivců.
	› V Ověřeních a Záchranách Skupina uspěje/selže jako celek.
	› Skupina může mít Výhodu k Ověření ze vzájemné pomoci.
	› Výdrž skupiny je součtem Výdrže členů.
	› U plošných Zásahů rozhodni, zda je zasažen jednotlivec, 

polovina Skupiny nebo celá Skupina a Zásah vynásob.

Boj a Akce:
	› Manévry může provést jen na Cíle, které ji ve svém posled-

ním Tahu nezasáhly.  K Manévru má Výhodu, ale na Cíl  
v daném Tahu nemůže Útočit.

	› Pokud mají tvorové více Útoků, vynásob Hodnoty zásahu.
	› Skupina má dvojnásobné Obnovení schopností.
	› Při svém obklíčení Útočí na všechny tvory, ale bez Výhody.

Malá skupina Velká skupina
Tvorů 4–6 7–10

Útoky až 2 ve stejném směru až 4 ve stejném smě-
ru, max. 2 na Cíl

Zásahy běžné dvojnásobné

Plošné Útoky až dvojnásobná 
plocha

až trojnásobná plocha, 
dvojnásobný Zásah

1/2 Výdrže rozpad na 2 členy změna na Malou

Akce Typ Automatický efekt Hod SO Při úspěchu
Útok Akce Útok zbraní OČ Zásah

Uhýbání Zákl. Nevýhoda k Útokům, Výhoda k ZH

Odpoutání Zákl. Ruší Příležitostné útoky

Odtržení Plný Ruší Příležitostné útoky Útok Improv. zbraní P At/Ak/Vn Akce Běh zdarma.

Rozhození Plný Výhoda k 1. dalšímu Útoku Útok Improv. zbraní P At/Ak/Vn +2 rozsah kritu 1. dalšího Útoku.

Vylákání Plný Když tě protivník 1x mine, 
Výhoda k 1. dalšímu Útoku CHA (Klamání) P Vnímání +2 rozsah kritu 1. dalšího Útoku.

Chycení Útočný SIL (Atletika) P Atletika / 
Akrobacie

Cíl je Chycený. 
Únik: At/Ak proti P Atletice.

Hození Útočný Odhodíš o 1/2 R + Sražení Cíl ZH OBR P Atletika Možný Zásah za 1k4+SIL BV.

Odstrčení Útočný SIL (Atletika) P At/Ak Posun Cíle o 1 sáh.

Sražení Útočný SIL (Atletika) P At/Ak Cíl se stane Ležícím.

Odzbrojení Útočný Útok s N P At/Ak 
+5 obouruč

Předmět spadne. Pokud Cíl 
Držíš, předmět převezmeš.

Prorážení Útočný SIL (Atletika) P Atletika Projdeš, ruší Příl. útoky.

Prosmýknutí Útočný OBR (Akrobacie) P Akrobacie Projdeš, ruší Příl. útoky.

Lezení na v. t. Plný SIL (Atletika) / OBR 
(Akrobacie) P Akrobacie Vylezeš na tvora. Viz str. 288.

Seslání kouzla Akce Seslání kouzla Viz popis kouzla.

Běh Akce Pohyb + Rychlost (Efekty ovlivňující Rychlost ovlivní i + Rychlost u Běhu.)

Schování se Akce OBR (Nenápadnost) P Vnímání

Pomoc Akce Cíl získá Výhodu V boji Plný manévr, Cíl do 1 sáhu získá Výhodu k dalšímu Útoku.

Použití 
předmětu Akce Použití předmětu Jedna jednoduchá interakce s jedním předmětem v Tahu je zdarma.

Hledání Akce MDR (Vnímání) / INT (Pátrání)

První pomoc Akce MDR (Lékařství) 10 Stabilizace Cíle

Odložení akce 
/ Příprava Akce Jmenuj spouštěč odložené Akce. Když nastane, použij Reakci a těsně před nebo po něm proveď 

svou Akci. Odložení Kouzla vyžaduje Soustředění a stojí Pozici i pokud ho nesešleš.

Improvizovaná 
akce Akce Vyhodnoť odhadem, rovnocenně běžným Akcím (vč. běžného Útoku) 

...nebo i o něco lépe! Podporuj hráčskou kreativitu!

H O
0–1 –5
2–3 –4
4–5 –3
6–7 –2
8–9 –1

10–11 0
12–13 +1
14–15 +2
16–17 +3
18–19 +4
20–21 +5
22–23 +6
24–25 +7
26–27 +8
28–29 +9

30 +10

Úr Zd
1–4 +2
5–8 +3

9–12 +4
13–16 +5
17–20 +6

Bojová rychlost (253)

Základ za Kolo: Malé rasy 5 sáhů , Střední rasy 6 sáhů.
Běh: zvýší Pohyb o Hodnotu rychlosti
Těžký terén, plavání, šplhání, plazení, protlačování atp:  

Stojí 1 sáh Rychlosti navíc za každý 1 sáh pohybu.
Skok do dálky: Hodnota  síly / 5 sáhů
Skok do výšky: Oprava síly / 3 + 1 metrů (min 0.5 metru)

Skoky z místa jsou pouze poloviční. Délka skoku se musí vejít 
do Pohybu v Kole.

Cestovní rychlost (254)

Body pohybu podle Cestovního tempa:

	› Pomalá: 3 BP, lze použít Nenápadnost
	› Normální: 4 BP
	› Rychlá: 5 BP, Nevýhoda k Pasivnímu vnímání
	› Běh / Rychlá jízda: +1 BP, Cestovní únava
	› Usilovný pochod: +1 BP, Cestovní únava

Náročnost překonání hexu: Základní Náročnost je 3 BP, 
+3 za Náročný terén, +1 za Střední a +2 za Těžké naložení. 

Cestovní únava: ZH ODL, SO 12 (15 při kombinaci Běhu  
a Usilovného pochodu). Při selhání +1 Stupeň únavy.
Při jízdě je Cestovní únavě vystaveno nejprve Jízdní zví-
ře – jezdec jí je vystaven pouze, pokud jeho Zvíře v hodu 
selže.

Koláže cesty (259)

Odpočinky: Pouze 1 Krátký odpočinek mezi scénami.

Některé možné Typy scén Koláže:

	› Trable na cestě: Ty nebo Hráč 1 popíšete problém. 
Hráč 2 (a případně 3) jeho překonání. Nech Hráče 
hodit na něco, co se mohlo nepovést a mít následky.

	› Náhodná setkání: Uveď a odehraj setkání na cestě.
	› Rizika a rozhodnutí: Předlož riziko a cenu za vy-

hnutí se mu. Nech Hráče vybrat a volbu odehraj.
	› Příběhy od táboráku: Láska, oběť, vítězství, ztráta.

Rychlé odkazy
Dobré rady pro PH	 326
Nosnost 	 209
Cetky 	 226
Hraní hry, házení	 236
Zbraně a Zbroje	 212
Útok, speciální situace	 283
Výdrž	 289
Zranění 	 292
Poskoci a skupiny	 298
Duely	 300
Bitvy	 301
Výpravy	 261
Tabulka Událostí	 268
Sítě	 314
Učedníci	 316
Sídla moci	  318
Sociální interakce	 247
Tabulka Nebezpečností	 482

Humanoidi a NP	 485
Nepřátelské rasy	 488
Obři	 490
Výtvory	 493
Nemrtví	 494
Lykantropové	 500
Obludy	 500
Zrůdy	 502
Draci	 504
Mytologické bytosti	 510
Víly	 514
Nebešťané	 520
Běsi	 522
Slizy	 525
Rostliny	 525
Zvířata	 526
Stavby a věci	 533

Jména
(Prolož samohláskou, pro 

ženskou verzi přidej -a)

Jar Kras zvěst
Zim Had vzdor
Zl Vlad slav
Srdc Duh nos
Svit Dar smír
Vlk Hvězd bij
Hněv Tm rad
List Ohň zrad
Tich Mlh mil
Sil Rek vid
Wulf elm ead
Æl ric burg
Beo wine ard
Cyn mar sige
Ead eb læd
Leo wer mund
Wil gar helm
Os hulf heof
Sig neb ass
Eal ber bald
Car d laith
Od í find
Lo ch lm
Ái t(h) nat
Dub dg láin
Ca ai renn
Br n(n) gal
Fi r nech
Gw l ill
Muir m dach
Ab zel im
Fat dul ir
Is fa ib
Naz ma ah
Din hal n

Síla (241)

Síla, silový trénink

	› Atletika

Obratnost (241)

Mrštnost, preciznost

	› Akrobacie
	› Čachry
	› Nenápadnost

Odolnost (244)

Výdrž, houževnatost

Inteligence (244)

Znalosti, vzdělání, dedukce

	› Historie
	› Mystika
	› Náboženství
	› Pátrání
	› Příroda

Moudrost (245)

Cit, pozornost, instinkty

	› Lékařství
	› Ovládání zvířat
	› Přežití
	› Vhled
	› Vnímání

Charisma (246)

Síla osobnosti, sebevědomí

	› Klamání
	› Přesvědčování
	› Vystupování
	› Zastrašování

Odehrávání str. 342 Akce Průzkum Hraní rolí
Uspějí nebo selžou?

Hody se sobě vzdálenými 
výsledky na škále úspěchu

Konfliktní 
scény

Boje a honičky s vý-
znamnými protivníky, 

snaha o zákeřný průnik k 
nepříteli

Rozhodující překonání te-
rénu, získávání klíčových 
důkazů, riskantní rituál 

odhalující podstatu magie

Sociální konflikty, hádky, 
přesvědčování a manipu-
lace, významná osobní 

rozhodnutí

Jak a za jakou cenu?

Hody s blízkými výsledky 
na škále úspěchu

Procedurál-
ní scény

Přemožení stráží, proná-
sledování méně důleži-
tých nepřátel, překonání 

běžných překážek

Získávání informací a 
zdrojů, cestování a prů-

zkum nových míst

Plynulý vývoj a posilování 
vztahů, tvorba nových 

vztahů, utváření názorů 
a postojů, příprava intrik

Co je zajímavé / důležité?

Hody se sousedícími vý-
sledky na škále úspěchu

Charakteri-
zační scény

Boj s převahou postav, 
který jim dá zazářit, rázná 
řešení, demonstrace síly, 

„oťukávací“ souboje

Představení fantaskních 
prvků světa, atmosférické 

popisy míst a prostředí, 
seznamování se s dvořany

Vykreslování povahy 
a vztahů, demonstrace 

názorů a postojů, předsta-
vování nových postav

Házení kostkami (236) Co dělat v akční scéně (346)

Bojuj s cílem a snaž se o něj, nesnaž se HP jen porazit.
Drž scénu v pohybu. Manévruj. Rozděl je. Obklič je.
Využívej prostředí. Kryty, interiér, vyvýšeniny...
Jednej pestře. Používej Manévry. Improvizuj akce.
Pamatuj na morálku. Braň se. Utíkej. Vzdej se.
Rozhoduj rychle. Drž tempo, nelistuj pravidly.

Kostky iniciativy (278)

Na začátku Kola ohlašte typ Akce a Po-
hyb a hoďte všemi relevantními kost-
kami. Jednáte od nejnižšího součtu.
Výhoda platí pro nejvyšší kostku. 
Efekty „do začátku Tahu“ jsou jen do 
konce Kola, „do konce Tahu“ jsou do 
konce příštího Kola.

	› k4 – Útok na dálku
	› k6 – Pohyb, „jiná akce“
	› k8 – Útok na blízko
	› k10 – Seslání kouzla

Kostku Útoku lze nahradit 
Kostkou zásahu zbraně.

Orientační ceny (206, 224)

Životní 
styl

Cena/ 
den

Cena/ 
měsíc

Cena/ 
rok

Ubohý — — —

Mizerný 1 st 3 zl 36 zl

Chudý 2 st 6 zl 72 zl

Střídmý 1 zl 30 zl 360 zl

Pohodový 2 zl 60 zl 720 zl

Zámožný 4 zl 120 zl 1 440 zl

Šlechtický minimálně 
10 zl

minimálně 
300 zl

minimálně 
3 600 zl

	› 1 md – laciné věci, výdělek nádeníka
	› 1 st – všední věci, běžný výdělek
	› 1 zl – lepší a kvalitní věci, výdělek řemeslníka

(výdělky jsou denní, nad základní životní potřeby)

Zbraně a Zbroje (str. 212–213)

	› Běžné Zbraně: jednotky zl
	› Složité a drahé Zbraně: desítky zl
	› Jednoduché Zbroje: desítky zl
	› Složité a drahé Zbroje: stovky zl 

Výbava (str. 220–223)

	› Běžná výbava: jednotky st
	› Specializovaná výbava: jednotky zl (kus)
	› Specializovaná výbava: desítky zl (sada)
	› Všední Alchymistické produkty: 50–100 zl
	› Běžné pomůcky pro magii: 5–30 zl
	› Dalekohled: 1 000 zl

Služby (str. 225)

	› Svezení se na venkově: jednotky md za míli
	› Svezení se ve městě: jednotky st za míli
	› Najatí drsňáci: 1 zl za drsňáka za den
	› Ubytování a jídlo: podle Životního stylu
	› Běžný úplatek: cena Ž. stylu na pár dní
	› Velký úplatek: cena Ž. stylu na měsíc

Zdroj Jasné sv. Slabé sv.
Svíčka 1 sáh +1 sáh
Pochodeň 4 sáhy +4 sáhy
Lampa 3 sáhy +6 sáhů
Lucerna 6 sáhů +6 sáhů
L. směrová 12 sh. kužel +12 sáhů
L. zakrytá — 1 sáh


