Pravidla boje

Obecné pravidlo boje je, Ze zasah bez jakychkoli vyhod a schopnosti dava 1 zranéni. Plati
dlouhé zasahové plochy (= dlouhy neoprén). Zakazané plochy jsou hlava, krk a rozkrok a
zasahy do chodidel a dlani jsou neplatné.

Pfi zasahu cile, pokud davam zranéni vy$Si, nebo nizsi nez za 1, vzdy to musim pfi zasahu
hiasit. Tedy napfiklad pokud mi schopost dava +1 k Utoku jednoruéni zbrani, hlasim pfi
zasahu ,Za 2°.

Na hfe neexistuje nic, co by zpusobilo rovnou pad do agénie (zadné insta-killy). Samoziejmé
se muze stat, Ze mate 2 Zivoty, dostanete uder ,Za 2“ a upadnete do agonie — ale nic vam
nemuze dat ,Za vSechny zivoty*“.

Uder — kontakt zbrané s jinou zbrani, zbroji, t&lem, stromem... (relevantni pfi pouzivani
jedu)
Zasah — platny uder pusobici zranéni

Zbroje:

Plechy: poskytuje imunitu v misté zbroje na zasahy stfelnymi a vrhacimi zbranémi,
jednoru¢nimi se€nymi zbranémi a bodnymi zbranémi [prorazi ji pouze padné a obouruéni
secné zbrané]

Krouzky a Supiny: redukuji zranéni o -1 v misté& zbroje zplsobena stfelnymi zbranémi a
jednoruénimi seCnymi zbranémi

Jiné typy zbroji neposkytuji zadnou ochranu, pokud nemam od organizator( pfimo
schvalenou vyjimku.

Zbrané:

VSechny zbrané pfed hrou musi projit schvalenim organizatory. Hraci si mohou pfivést
vlastni zbrané, ty ale musi mit odpovidajici vzhled a vahu. V pfipadé, Ze si nejste jisti,
konzultujte s organizatory s pfedstihem. Pokud hraci nemaji vlastni zbrané, je moznost
zapuijcit si je na misté od organizatort (neplati pro zbroje).

Palné zbrané ani stfelny prach se na hfe nevyskytuiji.

Jednoruéni se€né [do 90 cm] — nlz, tesak, mec,... (tyto zbrané umi pouzit kazdy nehledé
na archetyp)

Zbrané podminéné vybérem specialni schopnosti v archetypu:
Stit — libovolny stit

Obouruéni seéné [nad 90 cm] — dlouhy mec¢

Padné — palice, kladivo, sekyra, obusek, hul

Bodné — kopi



Vrhaci — vrhaci noZe a kopi — davaji zranéni podle konzultace s organizatorem pfi
schvalovani zbrani

Strelné — luk, kuSe — davaji zranéni za 2

*Vrhaci zbrané a Sipy do stfelnych zbrani neni potfeba opravovat ¢i dokupovat, po pouZiti je
posbiram a mohu je znovu pouZit.

Archetypy a schopnosti na Erganu

Archetypy

Archetyp je néco jako povolani — soubor dovednosti a schopnosti spojeny do tematického
celku. Archetypy se déli na akéni (bojovnik, lovec, dobrodruh), uéenecké (fel¢ar, mag,
alchymista) a par nezavislych (dle domluvy s orgy). Ve hie se vyskytuji i volné schopnosti,
které si muze koupit kazdy nehledé na své archetypy (sbér bylinek, prvni pomoc,...).

Kazdy archetyp ma urovné a rlizné schopnosti.

S kazdou ziskanou urovni archetypu se otevie moznost koupit 1 schopnost v daném
archetypu (Uroven archetypu = po&et moznych schopnosti).

Nékteré urovné archetypu davaji rizné dalsi vyhody, nebo posiluji jednotlivé schopnosti.
Detaily jsou vzdy napsany pfimo u daného archetypu ¢€i schopnosti.

Za schopnosti i archetypy se plati samostatné. Za oboji se plati trofejemi.
Trofeje

Trofeje se ziskavaji riznymi zplsoby. Za splnéni ukoll, sménou trofeji od zabitych nestvur,
za projiti dungeonu a podobné.

Existuji 2 druhy trofeji, které mizete ziskat — ak€éni a uéenecké. Témito trofejemi se daji
vylepSit vzdy pfisludné archetypy a schopnosti.
(PF.: Akéni trofeji muzu zvySit Groveri lovce, nikoli alchymisty)

Typy schopnosti

A — Aktivni: mohu pouzit X-krat za stfet, nebo na urcité obdobi/zkousku
P — Pasivni: mam stale

M — Mistrovské: potfebuji mistra, ktery mé ji nauci

\Y — Vazané: na uroven archetypu, nebo na jinou dovednost

Uceni schopnosti

e Na nauceni schopnosti nepotiebuji nikoho. Staci pouze vyhledat Organizatora a
odevzdat mu potfebny pocet trofeji.



e Na nauceni mistrovské schopnosti [M] potfebuji mistra, ktery mé bude ucit. Po
mistrovi je tfeba se pidit herné a mam-li dostatek trofeji a jsem-li aktivni, objevi se
sam.

Co automaticky umi kazdy?

Jednoduché zbrané az po jednoruéni meé v€etné umi pouzivat vSichni.

Noseni véci/zvéfe: nosnost 1 bod = 1 Zivot (unesu naklad az s tolika body nosnosti,
kolik mam nevyc€erpanych Zivotl; mohu s¢itat nosnost libovolného mnozstvi lidi
pokud drzi véc/zvér)

e Lovit zvéf muze kazdy nehledé na archetyp. Loveni zvéfe probiha vzdy z 15 metrd.
Schopnosti, které vylepsSuji a usnadfiuji lov najdu pod archetypem Lovec. Zpracovat
zver umi opét pouze archetyp Lovce s konkrétni schopnosti, ostatni musi ulovenou
zver donést nékomu, kdo touto schopnosti viadne.

e Pokud dostanu do ruky obrazek €i nakres byliny, dokazu ji v lese nalézt a utrhnout.
Bez tohoto nakresu &i volné schopnosti Sbér bylin nemohu utrhnout Zadnou z
hernich bylin.

e Kazdy po sobé umi uklizet, zavirat dvefe a umyvat si ruce, kdyZ jde ze zachoda, a
aktivné to déla.

Kradeze

e Krast Ize pouze herni pfedméty, neherni pfedméty a zavazadla musi byt opatieny
specialni stuzkou od organizatoru. Neni povoleno skryvat herni pfedméty do
nehernich zavazadel a mist —> ta ve hfe neexistuiji.

e Krast ve hfe dokaze kazdy, kdyz se mu to podafi a zlstane nevidén. Existuje
zaroven specialni schopnost archetypu Dobrodruh, ktera umoznuje krast pomoci
koli¢kl (pravidla u archetypu).

e Jsem-li obét koliCkové kradeze a najdu na sobé koli¢ky, jdu za organizatory. Ti
vyhodnoti Uspéch kradeze, popisi mi, k ¢emu doslo, a vyberou pfipadnou kofist
uspésného zlodéje.

Zdravotni stav

Prevence: Absolvuji u felara preventivni prohlidku, dostanu KartiCku prevence a ta plati na
nasledujici pllden (na pfelomu ve prospéch hrace). Kdyz bych se v tomto paldni mél nakazit
nemoci, spotfebuji kartiCku a ta mé ochrani pfed nakazenim. KartiCku prevence odevzdam
organizatorovi, co mi chtél pfedat KarticCku nemoci

Nemoc: Od organizatora dostanu Karticku nemoci. Na ni je napsany kéd nemoci a pfiznaky,
které musim zahrat. Pokud chci svoji nemoc Fesit, vydam se za fel€arem. Ten mi pfi léCbé
poda léCivy prostfedek. Jakmile nemoc nefeSim, muze se stat, Ze za mnou znovu pfijde
organizator a vymeéni mi KartiCcku nemoci za novou, protoZze moje nemoc postoupila do
nového stadia. Beru v potaz, Ze kdyZ jsem nemocny, mohu byt infekéni a snazim se dle toho
chovat. Pokud organizator zpozoruje rizikové chovani, mize dojit k Sifeni nemoci.

Lehké zranéni: Kdykoli pfijdu o libovolny pocet Zivotl a zdstava mi aspon 1 Zivot, dostanu
lehké zranéni. Lehkého zranéni mé zbavi felCar, ktery je umi vylécit pomoci obvazu. Aspon



hodinu po oSetfeni je vhodné tento obvaz nosit. Poté ho mizu sundat a nalozit s nim dle
sveho uvazeni, jedna se stale o herni pfedmét.

Pokud nenavstivim fel€ara, zranéni se vyléci po plldni (zaokrouhluje se v neprospéch
hrace). Lehké zranéni nema zadné vedlejSi efekty, mame pouze méné Zivotl a tedy i nizSi
nosnost.

Tézké zranéni: K tézkému zranéni pfijdu tak, ze mi je po zasahu oznameno — zlomeni kosti
mi zpUsobi zranéni, ale neubere Zivoty. Druhy zplsob ziskani téZzkého zranéni je, pokud
pfijdu o vSechny svoje Zivoty, v tento moment upadam do agonie.

Zranéni musim zahrat pomoci RP. Toto zranéni se na hfe nevyléci samo, musim vyhledat
sluzby felCara, ktery tato zranéni umi IéCit. Aspori hodinu po oSetfeni je vhodné tento obvaz
nosit. Poté ho mdzu sundat a nalozit s nim dle svého uvazeni, jedna se stale o herni
predmét. Je vhodné jesté néjakou dobu hrat zotaveni pomoci RP.

Pokud upadnu do agénie, pada moje postava do mdlob (RP) a ¢eka 10 minut. Pokud do
konce 10 minutové |lhaty nikdo nezagne 1éCit mé tézké zranéni, moje postava umira.

Specialni predméty

Svitky:

Jaky efekt po pouziti nastal se dozvite po otevreni svitku z napisu uvnitf — tento je herné
piné platny.

Pokud nemam schopnost na identifikaci svitku (z archetypu Mag), nevim, jaky efekt svitek
po pouziti vyvola. Jakykoli efekt popsany vné samotného svitku i sdéleny mi tfeti osobou
muze byt proto zavadéjici, nebo zcela nepravdivy a nelze rucit za nasledky pfi neodborném
zachazeni.

Pouzivat svitky muze zcela kdokoli, nehledé na to, jaky ma archetyp. Staci, kdyz je
gramotny a dokaze precist magickou formuli, ktera se na svitku nachazi.

Lektvary a odvary:

Substance, ktera ma po pouziti konkrétni efekt. Pod lektvary pocitame vSe, co alchymista
micha, tedy jedy, IéCiva, podpurné prostfedky, drogy a kyseliny. Odvary jsou slabsi
substance pusobici hlavné RP efekty.

Pro pouziti lektvaru/odvaru pfectu papir s jeho efektem a ten se stane. V pfipadech
chybného pouziti s nulovymi nasledky se nic nestane — napf. potfeni zbrané drogou, ktera je
urCena k vypiti.

Pokud hrac¢ nevi, co ma v ruce za lektvar/odvar, mize se vydat za alchymistou. Ten se jej
pomoci jeho pachu a podoby pokusi identifikovat. Pfi identifikaci nem(ze nahlizet do papiru
s efektem lektvaru/odvaru. Po(u)ziti je pak na vlastni nebezpeci hrace.



Volné schopnosti

Volné schopnosti se nakupuji standardné za trofeje u organizatori. Nejsou podminény
Zadnym archetypem.

Sbér bylinek

DokaZzu sbirat herni byliny rostouci na herni ploSe, aniz bych mél po ruce jejich nakres. Pfi
vybéru této schopnosti dostanu od organizatort pfehled znamych bylin s informacemi o
jejich vyskytu.

Péstovani bylinek

[V na Sbér bylinek]

Dokazu péstovat herni byliny. Jakmile mam v inventafi bylinu, mohu ji zasadit na misto, kde
bude prosperovat (prostfedi podobné jejimu pfirozenému). O vysazenou bylinu se staram
(RP). Diky tomuto mam pak potfebné byliny po ruce a nemusim pro né chodit daleko. Pri
dobré péci maze dojit k pfirdstku dalSich bylin tohoto typu.

Prvni pomoc

Dokazu pozastavit trvani agoénie v jejim prabéhu tim, Ze bez ustani provadim prvni pomoc
(RP). Pokud pfestanu provadét prvni pomoc, pokracuje odpocet agdnie. Prvni pomoc
neslouzi k Ié€eni nemoci ¢i zranéni, nema Zadny vliv na zdravotni stav zasazeného.

P¥.: stladeni tepenného krvaceni, masaz srdce...

Akéni archetypy

Bojovnik
— Kazda uroven archetypu Bojovnik mi pfida automaticky +1 Zivot.

— 1. uroven archetypu Bojovnik automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbrang,
oznacenou jako (Zbran) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Obourucni zbran (Zbran)

2. Stit (Zbrar)

3. Kopi (Zbran)

4. Pevny uchop [P] — VyraZeni zbrané na mé nema efekt

5. Pres kryt [A] — MUj utok prosel a zranil i v pfipadé, ze ho cil vykryl
/1. aroven — 1x za stret, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/



6. Do slabin [A] — MUj utok ma efekt i se€nou zbrani do zbroje
/1. Groven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

7. Silny uder [A] — Dava mi +1 k utoku
/1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

8. Vyrazeni zbrané [A] — Po uderu do zbrané hlasim ,Vyrazeni“ a protivnik upousti zbran
/1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

9. Veleni [V od 3. urovné archetypu] — Maximalné 10 minut pfed bojem pronesu motivacni
fe€ a pfidam tim skupiné bud +1 k utoku 5x za stfet (prvnich 5 zasahu), nebo +2 Zivot.

/na 3. urovni 1 ¢lovék; 4. uroven 2 lidi; 5. troven 3 lidi/

10. Obrance [A] — Mohu na sebe vzit zranéni nékoho jiného ve vzdalenosti 1,5 m
/1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

11. Tvoje mama..! [A] — Na kratkou chvili (dokud zvladnu drzet jeho pozornost = RP)
pfitdhnu pozornost cile na sebe

/1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stfet, 5. uroven — 3x za stfet/

12. Nalezeni slabiny [A] — Po prvnim uspé&3ném zasahu hlasim ,Za nula“ (= cil timto
zasahem neni zranény). Uréeny cil dostava od té chvile pfi kazdém zranéni ode meé +1
poskozeni navic az do konce stfetu

/3. uroven — 1 cil, 5. droven — 2 cile/

13. Draci kaze [P, V od 5. urovné archetypu] — Redukce -1 na fyzicka zranéni

Lovec
—1., 3., 5. uroven archetypu Lovec mi pfida automaticky +1 Zivot

— 1. uroven archetypu Lovec automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbrané,
oznacenou jako (Zbran) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Strelné zbrané (Zbrari)
2. Kopi (Zbran)

3. Vrhaci zbrané (Zbran)



4. Tichy pohyb [P] — Pfi lovu zvéfe se mohou pfibliZit bliz (podle urovné) nebo pfi setkani s
bestii snizim pravdépodobnost, Zze mé spatfi (podle Urovné)

Herni mechanika: dam si ruku na hlavu a RP plizeni, beru v Uvahu terén a viditelnost

/1. aroven — 10 metrd, 3. droven — 7 metrd, 5. droven — 5 metrd/

5. Lakadlo — Dokazu vytvofit pomUcku na vabeni zvéfe (krmelec,...), ta pomuze pfitahnout
urcity typ zvére k néjakému mistu (= oznamim umisténi orgim) — zvér se pak
pravdépodobné bude zdrzovat v okoli.

Na vytvofeni Lakadla potfebuji navod a suroviny dle navodu.

/P¥i vybéru této schopnosti automaticky ziskam Lakadlo na zajice a srnu./

6. Pasti [V od 3. urovné archetypu] — Nastrazim past za pomoci RP a vhodnych surovin
/3. aroven — na malé zvife (klec z klaciku a provazku); 4. aroven — + na velké zvife (oko z
provazu); 5. uroven — + na velka a nebezpecéna zvifata (past na medvédy)/

7. Preparace — Ziskani surovin z ulovku (nezbytny je RP + mit specialni pomucky na
stahovani v terénu [vyrabi kovar]/specialni misto ve mésté). Co ze zvifete ziskam, zjistim
pfimo z rekvizity zvéfe. Vypreparovani snizuje vahu zvifete (info na rekvizité).

/1. aroven — ziskani masa a klUze; 3.uroven — + kosti, zuby, drapy.., 5. Uroven — + legendarni
suroviny/

8. Stopovani [P] — Dokazu stopovat vybrané druhy stop. Rekvizita stopy je barevna sadrova
placka, kterou je potieba realné herné najit a jakmile ji objevim, tak ji sebrat (= stopy jsem
poslapal, uz je znovu nenaleznu). Stopy, které nemam urovni odemcéené herné nevidim a
proto si jich jako hra¢ i postava nevSimam.

/1. droven — zelené stopy, 3. Urovern — + modré stopy, 5. uroven — + Cervené stopy/

9. Pomiuicky — Dokazu vytvofit pomucku na odnos zvére za pomoci RP a vhodného
materialu. Tato pomucka zdvojnasobi sou€et nosnosti vSech zu€astnénych

10. Rychla stielba [A] — Pfi lovu zvéfe mazu vystielit vicekrat, nez zvife staci uprchnout
/1. aroven — 2 Sipy, 3. uroven — 3 Sipy, 5. uroven — 4 Sipy/

11. Silna strela [A] — +1 k utoku stfelnou &i vrhaci zbrani
/1. droven — 1x za stret, 3. Uroven — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/

12. Mifeni [A] — Zasah stfelnou zbrani projde i skrz zbroj, hlasim ,Do slabin®
/1. Uroven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

13. Ostrostielba [P, V od 5. urovné archetypu] — +1 k utoku stfelnou ¢i vrhaci zbrani (plati
bez omezeni neustale)

14. Magicky inkoust — dokazu ho vyrobit, potfebuji nezbytné suroviny a energii
(odbératelem ve hie budou archetypy Maga)



Dobrodruh

—1., 3., 5. uroven archetypu Dobrodruh mi pfida automaticky +1 zivot
— 1. uroven archetypu Dobrodruh automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbranég,
oznacenou jako (Zbran) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Vrhaci zbrané (Zbrari)
2. Dvé zbrané (Zbran) — dvé jednoru¢ni zbrané/teséky naraz

3. Zakerna obrana [A] — Misto sebe stahnu do rany nékoho jiného v mém dosahu — kromé
utocnika
/1. Uroven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

4. Uhyb [A] - Hiasim ,Uhyb“ a nepogitam si dany zasah
/1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

5. Protiuder [A] — Vzdy 1x za stfet hlasim ,Protitder za X* a provedu nasleduijici

/1. Uroven — pocitam si zasah a vracim vySi svého utoku (X); 3. uroven — nedostavam
zranéni a vracim vysi svého utoku (X); 5. uroven — nedostavam zranéni a vracim vysi jeho,
nebo svého utoku dle mé volby (X)/

6. Rana do zad — Pokud zasahnu cil do zad, davam mu timto 1. zasahem +1 zranéni

7. Omraceni [P] — Odemyka moznost davat padnymi zbranémi na plocho = zasahy cile jej
bézné pfipravuji o Zivoty, ale poslednim vyCerpanym Zivotem neupada do agdnie — je pouze
omracen. Od 5. urovné mohu dat na plocho i se€nou zbrani

8. Kradez [P] — Podle urovné archetypu mam k dispozici pocet koli¢kl, kterymi kradu.
Kradez probiha pfipnutim daného poctu koli¢ka (dle urovné) na kradeny pfedmét (mésec,
taSvice, vak...) a nasledné kradez oznamim organizatoriim. Ti od obéti kofist a kolicky
vyberou a pfedaji mi je.

/1. uroven — 3 koli¢ky, 5. uroven — 2 koli¢ky/

9. Otevirani zamku [P] — Zamek je papir s Ciselnou kombinaci, kterou musim nahazet a
kostkach (K6). Podle urovné archetypu mam k dispozici pocet kostek (K6). Ciselny kod
nahazuiji jedno €islo po druhém, vZdy musi padnout aspori na jedné z kostek. Jakmile se od
zamku vzdalim, nebo hazeni pferusim, musim zacit od zacatku.

PF.: Kod 156 a mam 3. urovern archetypu Dobrodruh — nejdrive hazu 3 kostkami jedniCku,
Jfakmile padne, haZu opét 3 kostkami pétku a jakmile padne, haZu 3 kostkami Sestku.

/1.=5. aroven = 1-5 kostek (K6)/

10. Otravena zbran — Jed na zbrani vydrzi vice uder nez 1 (pocita se i uder do zbrang),
fidi se podle urovné archetypu
/1. droven — 2 udery, 3. uroven — 3 udery , 5. Uroven — 4 udery/



11. Jedova pochva [A, V od 5. trovné archetypu] — Pochvu umim napustit jedem (aktivace:
3 davky jedu stejného typu). Efekt napusteni jedem trva 1 den, pro obnoveni je tfeba pochvu
napustit znovu

PouZiti: po vysunuti zbrané dava na 1. uder (nehledé na to, zda jim dam uspésny zésah)
zranéni jedem; kdykoli zasunu zbran zpét do pochvy, jed se obnovi

Ucenecké archetypy

Mag

Mag dokaZze Carovat a ziskavat sloty na kouzla az od 2. urovné svého archetypu.
Kazda uroven archetypu Maga otevira 1 novou schopnost.

Okruhy magie:
Na 2. urovni se otevie 1 okruh magie dle vybéru a kazda dalSi uroven otevie 1 dalSi okruh
dle mé volby. Tento vybér pozdéji nejde ménit, vybiram tedy s rozvahou.

VSechna kouzla vzdy patfi pravé do jednoho okruhu magie a je nezbytné ho mit, abych je
mohl vyCarovat.

Druhy okruh:

— LécCivy (IéCeni téla nebo imunitniho systému)

— Obranny (bariéry chranici pfed magickymi a fyzickymi utoky)

— Utoény (magické poskozeni, rudeni nebo omezovani magickych efektt)

— Psychicky (oslabeni mysli, omezeni pohybu, udrzeni zivého cile dale od sebe)
— Utrpeni (oslabeni téla, ozivovani nemrtvych)

— Podpurny (posilujici a maskovaci efekty)

Sloty magie:

Sloty jsou vlastné takovy zasobnik, ktery nabijim energii a umozfiuje mi pak sesilat kouzla,
které mam naucené

— Na 1. urovni nemam zadné sloty na kouzla.

— 2. uroven archetypu Mag dava 2 sloty na kouzleni. VSechny ostatni urovné davaji vzdy
pouze 1 slot na kouzleni.

(1. aroveri = 0 slotd; 2. uroveri = 2 sloty; 3. urover = 3 sloty [2+1])

Sloty se bud obnovi automaticky (viz nize), nebo je mizu obnovit zaplacenim potfebné
energie.

— Sloty se automaticky a zdarma bez platby energii obnovi 2x za den: po dlouhém spanku
(rano) a po obédé ve 14:00 hod.

Existuje vice druhu slotl a kazdy ma sva specifika a svoji cenu nabiti energii.
Vice informaci dostanete pfed hrou a v jejim pribéhu.



Nauceni kouzla:

Kouzlo nejdfiv na hie ziskam v podobé $ifry (v knihovné, dungeonu, obchods,..). Sifru
vylustim a dozvim se celé znéni kouzla.

Po jeho nauéeni se mam toto kouzlo k dispozici ve svém inventafri, kde jej mohu vylepsSovat
(po ziskani nové urovné archetypu).

Vice informaci k ueni kouzel dostanete pred hrou a v jejim pribéhu.

Vylepseni kouzla:

Kouzlo Ize vylepSovat nejriznéjSimi zpUsoby a ovlivnit tim délku jeho vy&arovani, jeho
rozsah apod.

— Od 2. arovné archetypu Mag v€etné ziskam za kazdou Urover 4 body na vylepSeni kouzel.
— Na vylepSeni 1 kouzla mohu naraz pouzit maximalné 2 body vylep3eni.

P¥F.: Ziském novou udroveri archetypu Mag a s ni 4 body vylepSeni kouzel. Mohu si vylepSit
dvé kouzla o 2; nebo &tyfi kouzla o 1; nebo jedno kouzlo o 2 a dal$i dvé kouzla o 1.

Vice informaci k vylepSovani kouzel dostanete pfed hrou a v jejim pribéhu.

Sesilani kouzla:

Seslani kouzla ma urCeny Casovy usek, po ktery délam magicka gesta a opakuji magickou
formuli (dle RP hrace). Po uplynuti doby k seslani kouzla hlasim, jaky efekt nastal a co se
déje.

Jakmile mé nékdo vyrusi (stréi do mé, zasahne mé,...), sesilani bylo netispésné. Musim
zacit sesilat znovu a ¢asovy Usek bé&zi od zacatku. Neuspésné seslani mi nespotiebuje
Zadnou energii, ta se vy€erpa pouze UuspésSnym seslanim.

Cerpani energie:

Abych mohl Eerpat energie na zfidle, musim mit pfisluSnou schopnost archetypu Mag.
Cerpani energie ze zfidla trva 2 minuty. Hod 1K12 uréi, kolik energie ziskam. U jednoho
zfidla mohu Cerpat pouze 2x za den. Ve hie potkam zfidla temné a vSeobecné energie.
Herni mechanika: P¥i Cerpani na zfidle provadim pouze RP po dobu 2 minut. Nasledné jdu k
organizatorim, hazu kostkami a obdrzim pfislusny pocet energie.

Temna energie

— pfi erpani temné energie u zfidla v noci dostavam vyhodu, k hodu kostkou pfi¢tu +3
[hazim 1K12 + 3]

— Cerpam-li pfes den, bonus si nepficitam

VsSeobecna energie
— funguje vzdy [hazim 1K12]



Pouziti energie:

— Nespotfebovanou energii Ize libovolné sméfiovat a obchodovat s hraci a CP (mit ji u sebe
muze kdokoli).

— Provedu kratky magicky ritual a nacerpam energii do svych slott dle jejich aktualni
hodnoty. Spotfebovanou energii odevzdam organizatoram.

Svitky:

Svitky jsou pfedmeéty, které vytvari Mag (ma-li tuto schopnost a suroviny) a které obsahuiji
magicky efekt. Jaky efekt po pouziti nastal se dozvite po otevieni svitku z napisu uvnitf —
tento je herné jiz plné platny.

Pokud nemam schopnost na identifikaci svitku (z archetypu Mag), nevim, jaky efekt svitek
po pouziti vyvola. Jakykoli efekt popsany vné samotného svitku &i sdéleny mi tfeti osobou
muze byt proto zavadéjici, nebo zcela nepravdivy a nelze rucit za nasledky pfi neodborném
zachéazeni.

Pouzivat svitky mize zcela kdokoli, nehledé na to, jaky ma archetyp. Staci, kdyz je
gramotny a dokaze precist magickou formuli, ktera se na svitku nachazi.

Vice informaci k vytvafeni svitk(l dostanete pred hrou a v jejim prabéhu.

Schopnosti:
1. Co to je za kram? [P] — Rozbiju artefakt/svitek a ziskam z néj energii. Kolik energie

ziskam, urci hod kostkami. Pouzivam razné kostky podle sily artefaktu — K6/K12/K20. Dle
urovné mého archetypu Mag mam k dispozici X kostek
/X =1. uroven — 1 kostka, 3. uroven — 2 kostky, 5. uroven — 3 kostky/

2. Cteni magickych proudt [A] — PFi 1 zkous$ce (Eerpani energie, rozbijeni svitku &i
artefaktu,...) mohu 1x prehodit 1 kostku. Tento druhy hod je definitivni
/1. droven — 1 kostka , 5. uroven — 2 kostky/

3. Analyza svitktl [P] — Urceni Gcelu svitku bez jeho pouziti

4. Vytvareni svitkd [P] — Umim vytvofit svitek s kouzlem. Na jeho napsani potfebuji suroviny
(magicky inkoust, papir) a znalost tohoto kouzla (= mohu napsat jen to kouzlo, které
aktualné umim)

5. Cerpani energie [P] — dokazu Serpat energii ze zfidla, erpani trva 2 minuty, hazu 1K12
Od 2. urovné schopnosti si mohu zvolit 1 ze 3 specialnich ¢erpani navic k béznému &erpani
ze zfidla. Toto specialni Eerpani mohu mit jen jedno a to je neménné.

/Specialni Eerpani: Ruda — zpracuji rudu na energii; Temna — erpam na hrbitové a mistech,
kde je 5 a vice mrtvych; VS§eobecna — Cerpam z kazani, obfadu apod., kde je 5 a vice
posluchadu/

6. PloSné — Odemyka moznost zmény slotu na PloSné (napf.: sesilam na vice cilt)



7. Rychla chiize [V na PloSné] — Slot PloSné mi da moznost rychlé chlize pfi udrzovani
kouzla

8. Rychle — Odemyka moznost zmény slotu na Rychle (napf.: seslu rycheji)
9. Levné — Odemyka moznost zmeény slotu na Levné (napr.: slot nabiju levnéji)

10. To ne ja — Odemyka moznost zmény slotu na ,To on“. Vyvolavacem se stava jiny
sprateleny cil. V&e platim a sesilam ja, jen kouzlo proudi z nékoho jiného v doslechové
vzdalenosti

Felcar

VSechny schopnosti archetypu Fel€ar jsou Pasivni [P].

Schopnosti:

1. Prevence — K felCarovi pfijde postava na preventivni prohlidku. Po jejim absolvovani
dostane Karti¢ku prevence (plati 0,5 dne — dopoledne/odpoledne). Na provedeni prohlidky
potfebuji spotfebovat suroviny (bylinky, maso, mléko, plisen, alkohol) a RP.

2. Diagnéza — V ramci RP zabere €as. UrCeni choroby probiha vyhledanim kédu Karticky
nemoci v Knize nemoci (tu hra¢ dostane pfi ziskani této schopnosti od orgli). Dokazu téz
urcit rozsah t&Zkého zranéni.

Tato schopnost mi dava moznost po provedeni diagndzy tézkého zranéni, které nasledné
bude IéCené, pFehodit (osobné, nebo léCicim felcarem) kostku (1K6). Tento druhy hod je
definitivni.

3. Léceni lehkych zranéni — V ramci RP zabere €as. Spotfebuji material (1 dezinfikovany
obvaz = X lehké zranéni; nastroje na RP) a vylé¢im pocet Zivotl podle urovné archetypu
FelCar. Nedezinfikovany obvaz nema |éCivy efekt a nema smysl jej pouzivat. Nemohu
obnovovat Zivoty hra¢im v agonii.

/X: 1.-5. aroven = 1-5 Zivotd/

4. Léceni tézkych zranéni — V ramci RP zabere €as. Spotfebuji material (1 obvaz + RP
vhodny zakrok ¢i pomucka; nastroje na RP). Umim vylécit zlomeniny a vaznéjsi zranéni.
Umim hrace zvednout z agonie a operovat je. Tato schopnost mi NEumoznuje 1€Cit lehka
zranéni.

5. Lééeni nemoci — Lé¢im nemoc v X. fazi dle své urovné. Pokud ale neznam diagnézu,
tipuji 16éCbu a aplikuiji ji (spotfebuiji 1€€ivou latku). Mohu se trefit. Pokud neuspéji, hazim

kostkou: 1 — nemoc se posouva do daldi faze; 2 az 5 — |éCeny je zranény a hodnota hodu
kostkou = pocet zivot(; 6 — nakazim se nemoci Ié¢eného v 1. fazi a mé Ié¢eni nemélo na



nemocného zadny efekt
/X: 1. droven — 1. faze , 3. Uroven — 2. faze, 5. Uroven — 3. faze/

6. Dezinfekce obvazli — Obnoveni nedezinfikovaného obvazu stoji dezinfekci a libovolnou
[éCivou bylinu. V ramci RP zabere Cas.

Alchymista

V8echny schopnosti archetypu Alchymista jsou Pasivni [P].
Lektvar

Substance, ktera ma po pouziti konkrétni efekt. Pod lektvary pocCitame vSe, co alchymista
micha, tedy jedy, IéCiva, podplrné prostfedky, drogy a kyseliny.

Lektvar namicham pouze v alchymistické laboratofi. Pro jeho namichani potfebuju vybrané
latky a recept. S latkami nalozim dle receptu a hazu runami, abych zjistil, zda jsem uspél. P¥i
neuspésném michani si losuji kartu z bali¢ku neluspéchu — mize se stat mnohé — zamofim
laboratof, pfijdu o pouzité latky, nebo se mi lektvar diky pfizni $t€stény preci jen povede...

Runy dostanu od organizatort pfi vybéru schopnosti Michani lektvart. Runy jsou opatfeny
symboly rliznych zivlQ, které maiji pfi hodu stejnou hodnotu. Hodnotu runy umim navysit
pouze vybranim schopnosti Svazani s zivlem.

Po vytvoreni lektvaru jej opatfim popisem efektu. Ten se po pouziti pfecte a aktivuje.

Pouziti lektvaru

Po pouziti lektvaru pfectu papir s jeho efektem a ten se stane. V pfipadech chybného pouziti
s nulovymi nasledky se nic nestane — napf. potfeni zbrané drogou, ktera je uréena k vypiti.

Pokud hrac¢ nevi, co ma v ruce za lektvar. Mze se vydat za alchymistou, ktery se jej pomoci
jeho pachu a podoby pokusi identifikovat. PFi identifikaci nemuze nahlizet do papiru s
efektem lektvaru. Po(u)ziti je pak na vlastni nebezpeci hrace.

Extrakce latek

Pro extrakci latek z bylin potfebuji mit schopnost Extrakce.

Pro extrakci latek potfebuji alchymistickou laboratoF, zde je i popis extrakce latek z
jednotlivych bylin. Latky ziskavam z bylin a ziskany pocet latek ukladam do svého inventare
v laboratofi. Pro extrakci neni tfeba zadnych hodu kostkou, jedna se pouze o provedeni
samotného procesu dle navodu.



Schopnosti:

1. Odvar — Bez extrakce latek vezmu byliny a z nich uvafim odvar (RP vareni). Nepotfebuiji
a. laboratof, pouze ohen (RP) a vhodné nacini. Odvar pusobi pfesné jednim z efektl, které
maji pouzité byliny, dle mého vybéru. Odvar ma pouze RP ucinky (nemize vyvolat nemoc,
dat |./t. zranéni, vylécit Zivoty...), zplsobi &i zmirni napf. prijem, malatnost, bolesti, raus,
uklidnéni...

2. Michani lektvaru /V na Odvar/ — Umim v alchymistické laboratofi dle receptu z latek
namichat lektvar. Pro Uspé&sné namichani hazu runami a potfebuji X uspécha dle své
urovné.

/X: 1. troven — 6 Uspéchd; 3. uroven — 4 Uspéchy; 5. uroven — 2 Uspéchy/

3. Extrakce — Umim ziskat latky z byliny v alchymistické laboratofi dle navodu a uloZit si je
do inventare.

4. Zas tak hrozny to neni, ham nam [A na pul dne] — Definitivné rusi vedlejSi ucinky
lektvaru, které vypiju (nehledé na délku jejich trvani). V ramci jednoho paldne (dopo/odpo)
mohu negovat vedlejSi ucinky X lektvar(. Zaokrohluje se ve prospéch hraca.

/X: 1. aroven — 1 lektvar, 2. uroven — 2 lektvary, 3. uroven — 3 lektvary, 5. uroven — 4 lektvary/

5. Svazani s zivlem — Vyberu si 1 Zivel, se kterym se svazu. Tento vybér pozdéji nelze
zménit. Pfi hodu run se poté muj Zivel poc€ita jako 2 uspéchy.

6. Zelezny zaludek [V od 5. trovné archetypu] — Imunita na 1 jed, nebo 1 drogu 1x denné —
cilené aktivuji az po styku s jedem/drogami.

7. Kdyz ses teda cit'a... [M] — Umim namichat lektvar bez vedlejSich u&inkl (pfi neuspéchu
pfi michani vedlejsi uCinky lektvaru zustavaji nehledé na tuto schopnost)

8. Vyzkum [M, V na Michani lektvaru a Extrakci] — Mohu vymyslet a vytvaret viastni lektvary



